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A tartalomból Hasznos alapozás kezdő PC Játékos számára / PC-s első¬ 
segély, mintegy 40 Játékhoz / A PC-s játékok fejlődéstörténete / Larty I. / Larry 
II / Larry III / Larry V / Poltce Ouest I / Police Ouest II / Police óuest III / 
Space Ouest I / Space Ouest II / Space Quest III / Space Ouest IV / King's 
Ouest I / King's Ouest II. / King's Ouest III. / King's Ouest IV. / King's Quest V 
/ Breach 2 / Rules of Engagement / Civilization / Sím Ant / Sim Earth / 
castlng 101 / Spellcastmg 201 / Wing Comrnander 2 


Spell 


A könyv terjedelme: 220 oldal, ára: 485,- Ft 


Megvásárolható: COMPUTERBOOKS Kft., Budapest, 

XII. Tartsay V.u. 12. Tel.:,1751-564, FAX: 1753-591 


Megrendelhető: COM-WARE Kft., Budapest, Rt.: 363.1619 





Az 1991. és 1992. Évkönyv egyidejű megrendelése esetén 
100,- Ft kedvezmény! 
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Ara: 398,- Ft 

Csak úgy ömlesztve, hogy mire számíthattok: 
jyok, mert ml meg mii 


agyők, mert ml meg mindig szószátyárok vagyunk BATTLETECH / 

BATTLE COMMAND / ELVIRA - MISTRESS ÓF THE DARK / ELVIRA II - THE 
JAWS OF CERBERUS / HEART OF CHINA / MIXED UP FAIRY TALES / 

PIRATES' (egy kis kiegészítés) / POOLS OF DARKNESS / ROCKSTAR ATE 
MY HAMSTER I ULTIMA UNDERWORLD, A kicsik (mert ml hagyjuk az olva¬ 
sókat Is szóhoz Jutni) ABC Monday Footbali l Apollo 18 Misslon / Basket 
Manager I Bili & Ted s Excellent Adventure / Bravestarr / Bushbuck / Cadaver 
2 — The Payoff / Creatures 2 — Toriure Trouble / Crystals of Arborea / 

Demon's Kiss / Dírty/Esklmo Games / Eternal Dagaer / Face Off Hockey / 

Frigyláda / Godfather / Great Courts / The Great Giana Sisters / Hollywood Poker Pro / Jai Alai / John Barnes European Footbali 
/ King's Bounty - IV szint SAHARlA / Mega Lo-Mama / Miami Ice / Postman Pat / Secret of Monkey Island l (kiegészítés) / Oll 
Imperium / PP Hammer / Stúmp In Secret Misslon, PLUS/4 SAROK Creatures / Drol / Hajótörött / The King’s Testament / Ki¬ 
rálylány / POKE-ok, tippek I Digital System / Fulure Composer / Psychadelia / Turbo Assembler V6 0 / Plus/4 programozás 
technika. ELSŐSEGÉLY: kb 10 oldal és a szemünk Jojózott, mire bepötyögtük! DEMOLOGIA rövid áttekintés az elmylt év 
legiobb demóiról; PROGRAMOZÁSTECHNIKA Kalandjátékok írása (C64) / Intro modul elkészítése (Amiga), BŰVÖS 
CARTRIDGE-EK Atomié Power (C64) / Action Replay Mk V-VII (C64) / Action Replay Mk III. (Amiga), FELHASZNÁLÓI 
PROGRAMOK Autodesk Animator (PC) / Create with Gartieid (C64) / Cyanus ED Professional Editor V2 0/Cygnus (Amiga) / 
Dveidim VI 0 (C64) / Demo Maker - Warriors of Darkness (C64) / Giga CAD (C64) / Intro Maker - Warriors of Darkness (Cö4) / 
Magic Monitor VI .0 (C64) / 3D Message Maker/Masters Design Group (C64) I Pro Tracker (kiegészítés) (Amiga) / Rockmonltor 
- Soundmonltor (C64) / Scribble V2 10 (Amiga) / SMON COOOOl (C64) / spnte + Graphtc BASIC; (C64) 
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Commodore Világ 

V.óvfolyam. 1993/3. szám 
Megjelenik évente 9 alkalommal 

Kiadta CCM-WARE Kft 
Felelős kiadó: Rucz Lajos 
Felelőtlen szerkesztő: CoVboy 
Borító: Forgofton/Muage (Amiga) 
Készítették: 1.75+ CoVboy 
Belső grafika: Müller Mihály 
Munkatársak: Abai István 

Csernoch János (JEAN) 
Párkányi Gorgó 
Homoki Peler (HaPI) 

Papp Attila (PAPA) 

Fotok: PRACTICA BX-20 
Postacím COMMODORE VILÁG 
COM-WARE Kft 
Budapest Pl 363. 1516 
Itt lehet levelezgetni, nem a bankcimenl 
Bankóim (ezt a címet felejtsd el, ha 
levelet akarsz Imi — arra ott van a 
postafiók! Ezt csak akkor kell 
használnod. ha csekken rendelsz 
újságot. Évkönyvet vagy egyéb papiruszt, 
éo a csekket nem ml küldtük Neked. Ezt 
a címet kell beírni a 'pénzósszog 
címzettié' rovatba 

OTP, Budapest, Irinyi u. 30., 1117 
(A csekk középső szelvényének hátoldo 
iára legyetek szívósak mindig ráírni: 
COM-WARE Kft , MNB 218-98426/41853- 
7 — és azt, hogy a pénzt miro adtad tel!) 


Törleszti: 

A HIRKER (Hirlopkereskodolmí Igazga¬ 
tóság) az ország egész területén megta¬ 
lálható hírlapárusító szakúzlotokben és 
pavilonokban valamint kapható a kő¬ 
vetkező üzletekben és árushely okon: 
ACOMP Kft . Bp . XIV Almos Vez u 17 
ANUBIS Kft Bp . XIII Dunyov u 5 
Kelenföld Kft Könyvesboltja 
I (SZAMALK). Bp. XI Szakosíts A u 68 
Műszaki Könyváruház Budapest, VI 
Liszt Ferenc tér 9. 

; MIKRO-BIK Kft. Szakúziete. Miskolc. 
Széchenyi u 49 

MEGAPEX Kft Szakúziete Eger. Széc¬ 
henyi u 21 

MEGAPEX Kft. Szakúziete Gyöngyös. 

Szí Bertalan u 2 

CILI-BAZAR. Nyíregyháza, Kossuth u 25 

PALETTA Computer Shop Debrecen. 
Csapó u. 15 

8IT-STOP BT. Szaküztele Kecskemét, 
Rákóczi u 2. 

AXIS Kft. Baja. Szabadság u 2 

ZAHORAN kereskedő Békéscsaba, 
Lepeny Pál u 11/2. 

TELECOMP Kft. Szakúziete Sopron. 
Orsolya lér 5. 

RAMORG GM . Zalaegerszeg Kosztolá¬ 
nyi u 41 


ISSN 0866-0808 — Pátria Nyomda Rt 
Felelős vezető Bokor Gábor 


A CoV következő szama 
a május 1 7-én 
kezdődő heten lelentk meg. 
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Tartalomjegyzék, nyeremények es egyebek... 

News (64, Amiga. PC) ... 

Castle of Terror (64) . 

Koronls Rítt (64) . 

Medieval Lords (64) . 

Dune (Amiga. PC) . 

TV-Sports Baseball (Amiga. PC) . 

Games Center (64. Amiga, PC) . 

Spelljammer (/Amiga], PC) . 

Tökös Makos . 

Raid On Bungeiiny Bay (64. Amiga) 

Atchon II. (64. Amiga) 

Trix (64) 

Adventour. 30 

Behatolás a bázisra (64) 

Bad Blood (64. Amiga) 

Plus/4 sarok . 32 

Mindenféle 

Térképek (Fogd a pénzt. A nmja küldetése. Walaki, Vampyre) 

Elsősegély. 34 

Hirdetések . 36 

CoVboy Posta. 38 


FIGYELEM! Minden szám megjelenésekor 10 doboz 
mágneslemezt sorsolunk ki azok között, akik hozzánk le¬ 
közölhető anyagot (leírást, térképet, tippeket stb.) külde¬ 
nek be, valamint előfizetőink között is tartunk ilyen sor¬ 
solást. 


Beküldőn anyag alapján 1-1 doboz mágneslemezt nyertek: 

Anyiszonyan Artúr, Szeksard (641 Kiss Ákos. Debrecen (PC) 

Füzesi László, Hernadhal (Plusi) Pongracz Sándor, Bp XXII (Amiga! 

Halmagyi Peter, Bp ,11. (64) Szabó Tibor, Szentendre (64) 

Imrefy Botond. Pécs (64) Tóth Tamás. Sopron (64) 

Kalmár Zsolt. Dunaújváros (64) Zenes Károly. Balatontüred (Amiga) 

Előfizetőink közül 1-1 doboz mágneslemezt nyertek: 

Ambrus Tibor, Zalaeaerszeg Komáromi Nándor, Pannonhalma 

Epres Lajos. Bp., XXJ. Laczkö Tibor, Pécs 

Ivánty Zsolt, Szombathely Merges András. Bp.. XIX. 

Kincses Botond, Mátészalka Petrovics Zoltán, Veresegyház 

Kiss Peter, Bp. XII. Ress Ferenc, Miskolc 

Nyereményeiket postai úton juttatjuk el 


A CoV 32-ben megjelent rejtvény helyes megfejtése: 

A kakukktojás SUMMER CAMP 

A borlton egyébként a következő játékokról helyeztünk el képet 
Felsó sor. Terminator 2., Midnight Resistance, Smash TV 
Alsó sor Summer Camp, Robocop 3., Pang 
A SUMMER CAMP-et nem az Óceán adta ki, hanem a Thalamus! 


A CoV 31-ben között rejtvényre helyes megoldást beküldők közön 1-1 
doboz mágneslemezt nyertek: 

Bánkuti Erik, Baja 
Hatvagner Attila, Veszprém 
Kosztolányi Szabolcs, Szeged 
Kovács Attila, Budapest 
Pénzes Zsolt, Miskolc 


Épp ez Jutott eszünkbe... 

Nagyon sokan észrevételeztétek az elmúlt hetekben, hogy a CoV javíthatna egy kicsit a 
mogjelonési pontosságán Nos. miután a Hírlapkereskedelmi Igazgatósaggal megkötött 
szerződésünkben az all, hogy a nyomdai beszállítást kővető 3 napon bélül vallaliak a 
lap pavilonokban való megjolontotósét. keptolenség pontos napot előrejelezni Ezért 
szoktuk annak a hétnok az olső napját megjelölni amelyik héten a megjelenés varhato 
A CoV 31 valóban csüszoti pór napot, a CoV 32 viszont március 19-en pénteken mar 
szinte mindenhol kapható volt Ennyit erról, most pedig következzék az o havi termes 
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ADVENTURE 


A LEGEND játékok a Spellcastmg sorozattal az 
élükön joggal érdomeltek ki PC-n a „legjátszha- 
tóbb" címet A Gateway Corporation leírás is 
megerősíthette mindenkiben azt a tényt, hogy ez 
a cég csak proti munkát ereszt ki a karmai kö¬ 
zül Most megjelent játékuk a szó szoros értel¬ 
mében ..tökéletlen Az ERIC THE UNREADY c 
programról bővebben a CoV 34-ben írunk! 

— <A). PC — 

Tudjuk, már nem annyira újdonság, de vegre meg is érkezett a 
Space Queet 5. Ezt csak azért említjük, hogy ez a szám se marad¬ 
jon Síorra hír nélkül Valamikor azért majd egy leírást is nyomunk ró- 


Az Irtfogramos nyomozás kalandjátekarval Irta be magat a nagy 
könyvbe Még ki sem hevertük az Alone in the Dark-beli 
megrázkódtatásainkat, s maris rtt a SHADOW OF THE COMET Ez a 
játék is a mült században játszódik Angliában Legalább akkora 
izgalmat ígér. mint a z Alone.... majd meglátjuk! 

— (A). PC — 

Gotham Crfy-ben is tovább folynak Batman barátunk tepkedós ka¬ 
landozásai A Konami egyelőre csak PC-re nyomatta ki a Batman 
Returns t amely egy ragyogóan kivitelezőn akcio-kaland játék, 
melyről őrösén bűzlik, hogy a kivitelezést a Lucasblm, vagy Sierra 
kalandokról „venék kölcsön 


Meg alig ocsúdtunk fel a Mugic Candlo 2-béli rémületeinkből, a 
Mmdcrmt úgy döntőn, nem akar nagyon lemaradni az EOB. vagy az 
Ultima sorozat-szerűségétől, ók is piacra dobtak a folytatást A 
MAGIC CANOLE 3.-ra is azt a receptet tudjuk ajánlani, amit előde¬ 
ire . vágy egy kockás spirál füzetet...", a tobbrt már Ti is kitalálhat 
jótok! 

AKCIÓ 


Nem jósolhatunk nagy sikert a DEMONS EMPIRE című fórmed- 
vénynek. amely valószínűleg akció-program akart lenni néhány szel- 
lemaiakkal és inkább szánalmas, mint riasztó démonnal Mintha 
csak egy ősi VC-20-as gépet látnánk. Gondoljuk az alkotó is így ve- 
lekodén mivel a program egyetlen pontján sem fedezhető fel a neve. 
de meg egy árva copyright emblémát som találtunk benne 

— 64 — 

Az Amok nevű csapat ügy látszik ötlethiányban szenved, ugyanis 
CROSS IT cimú programjukhoz — pestioson szólva egyszerűen 
.lonyúltak" az egykor igen sikeres Tűm it ötletét. Nem mondjuk, ez 
mar masokkal is előfordult, de ők legalább egész más címet adtak 
az „idogen tollaknak*. 

— 64. A — 

A Starbyte azért meg néha dob egy-két csontot a C64-es ele is. Most 
kihozták a FLV HAROER-t amely egy Thargoid-birodalomban ját¬ 
szódik A bolygó onergiaellátasáért egy reaktor a felelős A Thargoid- 
ok azonban feállitottak a reaktort. így megszűnt a gravitáció, es ve¬ 
szélyben az egész bolygo A mi feladatunk lesz, hogy a reaktort is¬ 
mét működésbe hozzuk, ehhez azonban a Thargoid-ok népes tábo¬ 
rát kell a .más‘(7!)világba küldenünk 

-A.PC- 

„Jó reggelt Vietnam! Ugye ismerősen hangzik Nos a hatvanas evek 
második telében történteket mar számos akciójátékban feldolgozták 
— mondanunk sem kell. ezek többsége még a jó óreg C64-esen je¬ 
lent meg Nos. most 16 biten sikerült az Electronic Arts-nok előruk¬ 
kolni ogy olvozotos akció csemegével, mely a SEAL TEAM nevet vi¬ 
seli. A játék viszonylag bonyolult, részint stratégiai, részint akció ele¬ 
mekkel tűzdelve PC-n sem árt egy JOY a kéznél! 

SZIMULÁTOR. SPORT 

— A. PC — 

Talán ismorósen cseng még a fülünkbe a név DOGFIQHT 2000. Ez 
ogy repülőgép-szimulátor volt amely jó néhány evvel azelőtt debü¬ 
tált a piacon Azóta ezt a programot is utoleno a felújítás A Micro 
prose most PC-n adta ki. s hamarosan Amigán is kihozza a Dog- 
flght-ot. amelyben 12 választható géptípussal nyomulhatunk beve¬ 
tésre a Közel-keleti térségben, a Fáikland szigeteken, az Indiai Óce¬ 
ánon. Vietnamban, vagy Koreában található célpontok ellen. Grafiká¬ 
ja mondjuk elmarad a Comanche színvonalától, de az izgalmas játék 
őzt is kárpótolja 

- PC — 

A Spoctrum Hotobvto sem tétlenkedik, programozói toljes gőzzel dol¬ 
goznak az A-10 WARTHOG c. szimulátor programon, amely ezer¬ 
szer jobb lesz. mint névrokona az A 10 Tank Kjllor. Többet nem árul¬ 
tak el róla. 


A Maxis — és a Tetris-e s Pajitnov szerző bácsi — jóvoltából közben 
megjelent az EL FISH c. akváriumszimulator is Nagyon szép játék 
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STRATÉGIA 

— A. PC — 

A Starbyto programozói ogy ordekes témát ragadtak ki a történelem¬ 
ből. Hannibál kalandos utazásának feldolgozásával. A HANNIBÁL c. 
látók az olsó Pun háború utáni időszakot dolgozza fel. i.e. 221-183- |\ 
ig Feladatunk, hogy Hannibál szoropeben mogtórjúk a rómaiak ere- \ 
jet Ehhez persze krtartó diplomáciai tárgyalások mollen szükségünk / 
lesz 70 000 katonánkra, 60 harci elofántunlira és egy kis gondolko- V 
dásra is. hogy Karthágó népe előtt ne valljunk szégyent 

— A. PC — 

A Silmarils Is egy érdekes témát vitt a 16 bites gépek képernyőire A 
TRANSARCTICA — már nevéből is kiviláglik — egy hűvös iáték A 
huszadik század végén — nukleáris katasztrófa következtében — 
megváltozik földünk klímája Ezzel az uj környezettel megbarátkozva 
kell megszerveznünk az uj életet, mely mér csak nyomokban hason¬ 
lít a régire Mammut-tenyosztő telepek, rabszolgapiacok és hasonló 
érdekes helyszínek teszik változatossá az egyébként sem unalmas 
játékot. 


LOGIKAI, EGYÉB 

— 64 — 

Roll Neumann a ’logondás’ (?) Oark Migtils csapat szellemi vezére 
valószínűleg úgy itétto meg hogy HIRNRIS című anyagával a szá- k 
mitógépes játékok új családját hozza létre Az egymásra és ogymés- \ 
ba dobatható síkidomok valóban kellemes perceket szerezhetnek a / 
játékoskedvüeknek. kár. hogy ezt már réges régen kitalálták mások V 
Mi mindenesetre maradunk a Block Out -nál. és a Welltns- nél. 

— 64 — 

ígéretes ötletet hasznait fel Taiti Attila és Varga Pótor. a még csak 
preview szinten létező DANGER1 HIGH VOLTAGEI című stuffhoz A 
Sokában ládatologatását megtoldottak a puzzle-játékokból ismert 
képkirakó ötlettől, és egy igen nehéz logikai anyagot ötvöztek belő¬ 
lük Kíváncsian várjuk a teljes programot, szerintünk sokat Ígér 


Erős koncentréló-készseg és kifogástalon memória szükséges a 
HIGH MEMORY cimű program végigjátszásához A feladat roppant N. 
egyszerűnek tűnik. Nehány másodperces tájékozódás után meg \ 
koll(eno) találnunk a lefelé forditótt színes négyzetek párját Nekünk / 
ez elég nehéznek bizonyult, igaz. lehet hogy Óhris Cemjjor nem fe- * 
kete-febér monitorra szanta munkáját, annyit meg nem ért meg az 
egész, hogy monitort cseréljünk. 

— 64 — 

Mégis van új a nap alatt! Teljesen ismeretion lés megnevezetten) 
szerzők elkoszitcttók az abszolút lejátszhatatlan játékok prototípusát, 
a MUZZY ZOOPHYTE-tot Pedig azt hittük könnyű dolgunk lesz Lá¬ 
dák helyott golyókat kell tologatni a kijelölt négyzetekre. Apró szép¬ 
séghibája a dolognak, hogy a kijelölt négyzolek vagy nőm nyelik el a 
golyóbist vagy uay vannak a falakba építve, hogy még csak véletle¬ 
nül se lehessen okot megközelíteni. Ha esetleg mégis mi lennénk a 
.lémerek', és valaki megoldással szolgálna, az baráti kézszorítá¬ 
sunkra számíthat 

— 64 — 

Axel Troichmann legalább két napot dolgozhatott azért, hogy 
létrehozza PHILIPPIC című művét Ha találkoztok vele, mondjátok k 
meg neki, feleslegesen fárasztotta magát Ma már nem sokan \ 
kivancsiok az Ilyen színvonalú logikai játékokra, ahol nem csak a / 
dizájn’ csapnivaló, de az ötlet som túl erodoti Vagy ez már az utolsó V 
stádium? A következő hónap újdonságai reméljük nem erről 
győznek majd meg 



Diszkográfia — 1993* I* félév 


Kaland: 

Batman Returns ! Konomi (A, PC) 

Blue Force I Tsunaml (PC) 

Cyberrace / Cyberdreams (A. PC) 

Day of the Tentacle / LucasArts (PC) 
Oragonsphere / Microprose (A. PC) 

Eco Quest 2. / Sierra (PC) 

Eric the Unready / Legervd (PC) 

Flies / Roinbow Árts (A. PC) 

Freddy Pharkas / Sierra (PC) 

Home Alone 2. / Capstone (PC) 

I Have No Mouth / Cyberdreams (A. PC) 

I Must Scream / Cybordroams (A, PC) 
Legend of Kyrandia 2 / Virgin (A. PC) 

Magle Candlo 3. / Mindcraft (PC) 

Protostar / Tsunami (PC) 

Return of the Phantom / Microprose (A. PC) 
Return to Zork / Actívision (PC) 

Ringworld / Tsunami (PC) 

Shadow of tho Comet / Infogrames (PC) 
Space Quest 5 / Sierra (PC) 

Star Trok Next Gén. / Sp.Holobyte (PC) 
Wayne’s World / Capstone (PC) 


Whale's Voyage / Neo (A. PC) 

Beneath A Steel Sky / Virgin (PC) 

RPG: 

Betrayal At Krondor / Dynamix (PC) 

Dark Sun / SSI (PC) 

Eye of tho Beholder 3. / SSI (A. PC) 

Might & Magic IV.-2. / New World (A. PC) 
Ultima VII -2. / Origln (PC) 

Unlimíted Advontures / SSI (PC) 

Szimuláció: 

A-10 Warthog / Sp Holobyte (PC) 

Aces Over Europe / Dynamix (PC) 
Armored Fist / Novalogic (PC) 
Chessmastor 5 Billión / Sp.Holobyte (PC) 
Dogfight / Microprose (PC) 

El-Fish / Maxis (PC) 

Kasparov's Gamblt ! EA (PC) 

Pirates Gold / Microprose (PC) 

Sea Wolvos / Dynamix (PC) 

Sim Farm / Maxis (PC) 

Stnke Commander / Ongin (PC) 


Tornado / Digital Int. (A. PC) 

X-Wing / LucasArts (PC) 

Xenobots / Novalogic (PC) 

Stratégia: 

Battlecruiser 3000 / Three Sixty (PC) 
Dominion / Mindcraft (PC) 

Empire DoLuxe / New World (PC) 

Fields of Glory / Microprose (PC) 

Hannibál / Starbyto (A. PC) 

Maelstrom / Merít (PC) 

Power Politics / Cineplay (PC) 

Syndicat / Bullfrog (A. PC) 

Togel's Morcenaries/ Mindcraft (PC) 
Transarctica / Silmarils (A. PC) 

Warlords 2. / SSG (PC) 

When Two Worlds War / Impression (A. PC) 

Talán nőm valótlan, hogy a C64 sohol som 
szerepel Az akció, logikai és egyéb fátekok 
1993 as színvonala lemérhető a lentebb ka 
zölt inlók alapján Egyszóval C64 re az van, 
ami éppen van és még ennek is örülhetünk! 
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baktatunk kelet tele Egy galériában dobjuk 
ki a horgonyt, ahol könyvespolcok akadá¬ 
lyozzak meg. hogy a fal ledőljön Látunk 
még egy lefele vezető lépcsőt is. de ml 
most inkább vizsgálódjunk a könyvespolc¬ 
nál (EX BOOKCASE) Érdekes módon azt a 
választ fogjuk kapni, hogy ebben a helyi¬ 
ségben nincs titkos atioro Hat ez állati, fej¬ 
lett elménkkel kitalálhatjuk, hogy akkor 
máshol biztosan van. 


juk a pókhálót (EX WEB), kapunk egy infót. 
hogy van rtl ogy buzogány csak nem lát¬ 
juk. mórt beborította a pókháló Vegyük ozi 
fel (GET CUB), s máris kapunk 7 pontocs¬ 
kát Bátrabbak megpróbálhatnak vissza¬ 
menni észak felé. de az ott posztot álló 
póknak ez valahogy nem fog tetszeni. így 
inkább gyerünk tovább délnek (S) Itt egy 
kapu ele érkezünk, a szó szoros értőimé¬ 
ben. mivel a kaput 2 ór védi, semmi esetre 
sem akarnak hozzájárulni ahhoz, hogy arra 
távozzunk, amarról jöttünk, ezert korul kell 
néznünk merro is menjünk? Keletro ogy ka¬ 
rókkal teli gödröt vélünk felfedezni, ám ottól 
ne ijedjünk meg. egy kis testodzes sosem 
arthat Próbáltuk meg a JUMP-ot. s 'ássunk 
csodát, már kint ts vagyunk Na de most 
hogyan tovább Bátrabbak kipróbálhatják 
tuanak-e úszni, mi Inkább monjunk vissz* 
a kapu elé, a verem szelétől nyugatra a 
pincefolyosóra |Utunk innen északra pedig 
vissza a kapuhoz. Akár a pincofolyosotól 
akár a kaputól mogyunk felfelé (U). vissz* 
fogunk Jutni az ebedlóbe Hat ez idáig |é 
kór volt 


A lefele vezető lépcső már nagyon felkavar¬ 
ta a kíváncsiságunkat, őzért monjúnk is le 
(D) A fegyverraktárat fogjuk megtalálni Itt 
több tárgyát is lelhetünk (kard. lándzsa. 
pa|zs. balta, páncél) Ha bármelyiket fel¬ 
vesszük, kapunk 4 5 pontot, azonban a 
program Írója ügy döntött, hogy ogyszerre 
csak 1 fegyver lehet nálunk, igen. de ha 
egyet leteszúnk. s egy másikat felveszünk, 
az újabb 5 pontot eredményez. Lehet tohat 
egy kicsit növelni a pontszámúnkat 

Ballagjunk vissza a kiindulási helyünkre 
(U. W. W). majd tovább nyugat fölé (W) A 
könyvtárba jutunk. No csak nem innen 
nyílik a rejtekajtó? Ha könyvtár, és köny¬ 
vespolcok akkor EX BOOKCASE. a 
francba hát ez nem volt valami sok Info 
GET BOOK No csak’’ Valami kattanást 
hallunk, tekintettel arra, hogy ogy csopoajto 
nyílt meg alattunk, és szépon lepottyantunk 
a kinzókamrába Ez ogy szuper kis hely, 
tőle van elődeink földi maradványaival Ta¬ 
lálunk még itt ogy fortyogó üstöt is. 
melyben forró olaj bugyog Ha netán 
ezután meg ahhoz volna kedvünk, hogy 
piszkáljuk a forró olajat, akkor még meg is 
égethetjük magunkat Próbáljunk meg pl 
kijáratok felől érdeklődni Tartalmas lesz a 
válasz NOTHING! 


Az ebédlőből egyébként lefelé a pincefo- 
lyosora jutunk Első dolgunk legyen, hogy 
visszamegyünk a könyvtárba, micsoda rut 
dolgot műveltek velünk az előbb Aki nem 
hiszi amit az előzőekben irtunk, az nyu- 

S odtan GET BOOK-ozzon, majd irány a 
inzókamra. és gép kíkapcs. A 
könyvtárban azonban van egy koponya * 
koponyában pedig ogy mécses Egy PUSH 
SKULL BLOW CANDLE újabb pontokhoz 
luttat bennünket a koponya szemei 
felizzanak, majd GET BOOK-ra végre 
kapunk könyvet is Újabb GET BOOK 
újabb könyveket eredményez, de elolvasni 
sajnos egyiket sem tud|uk. mert — mint 
közben kiderül — porosak (?l). 

Azonban, ha jobban körülnézünk. megnyHl 
ogy ajtó nyugat (elé. a kincseskamrába 

Hát bomelogitesképpon ennyi lőtt volna 
Nőm sok. de ahhoz talán ologendő. hogy 
kedvet kapjatok a Játékhoz 

A térkép Jelölései: 

1 Toronyszoba (vér. Drakula. koporsó 
mogkótózott szúz). 2, Fegyvertár (páncél 
balta. kard, lándzsa. pajzs), 3 
Kincseskamra (polc. kép. koponya 
kincsek). 4 Könyvtár (polc. könyvek, 
kojjonya, ór. függöny). 5. Hall (START, ket 
őr. kép). 6. Ebédlő (kép. asztal, romion 
etelek), 7. Galéria (regi kónyvesjTolc), 8 
Kinzökamra (olajos üst). 9 Alagút (holt¬ 
test. tőr. papír), 10. Alagút (j>ok. pókháló, 
buzogány) tt Kapu (ket ór), 12 Pince fo¬ 
lyosó 13 Verem széle (ugrás JUMP) 
14 Folyópart 


Ez most itten egy kis kedvcsináló akar len¬ 
ni ogy bizonyos CASTLE OF TERROR cí¬ 
mű angol nyelvű szöveges kalandjátékhoz. 
Mi mogadiuk nektek az ihletet, s Ti majd 
szépen leikutatjátok az end-sequonce-t. 

A játék többféle verzióban napvilágot látott, 
de a kazettásoknak őröm. van egyflle-os 
változat is. lehet örülni! 


Angol nyelvű szöveges kalandjátékról 
léven szó nem árt egy kis nyelvismeret, 
kezdők puskazhatnak az Elsősegélyből A 
képek a nyolcvanas ovek kozopének 
színvonalat sugallják, a zene idegesítő, de 
azért megér ogy misét. 

Legfontosabb parancsaink lesznek: 

Az irányok (E. W. N, S. U. D. 

A megvizsgálni ige (EX. azaz EXAMINE) 
ós a QUIT 

Ez utóbbi sajnos a RÉSÉT, ha uj játékot 
szeretnénk Indítani, használjuk inkább a 
RESTART GAME parancsot 


Am a loleményes játékos mégis próbálko¬ 
zik Dél leié (gy k télegy elótt) von ogy kijá¬ 
rat. do csak egyszer, ha ismét visszakerül¬ 
nénk. akkor RÉSÉT SYSTEM 


Allásmontésre/tóltesre természetesen van 
lehotóségunk. mondjuk ogy Action Replay 
segítségével, meri a játék erre nem ad mó¬ 
dot 


Felhangzik a sípszó. Indulás: 

Egy kép bámul ránk o Iáiról, kedvesen pis¬ 
log a ránk moredó szempár Kiváncsi léven 
vizsgáljuk meg a plkcsórt (EX PICTURE) 
Az fog kiderülni, hogy minket tartanak 
szom olótt. azaz követ valaki Monjúnk ke¬ 
letre (E). egy obedtóben landolunk Bizo¬ 
nyára az imént állhatták fel az asztaltól 
mert egy picit ponoszes pókhálós mindon 
(tisztára — vagy piszkosra — olyan, mint 
a CoV HQ — CoVboy) Mar eppen felfelé 
(UP) vennénk az irányt, am léptek zaja úti 
meg a fülünket, úgyhogy ezt a lépest ké¬ 
sőbbre holasztjuk Ezért Inkább tovább 
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ANALYSIS vagy DISMANTLE opciókat, 
hogy nem volt sommi a szalagon, az uzo- 
notsorban mogjolonó szöveg fölkér, hogy 
nem értan a kiszalagozni valamit Ha egy 
kint lévő tárgyat vissza akarunk tenni a he¬ 
lyére, lépjünk be a kurzorral a terepjáró lel¬ 
tárába. és jelöljünk ki neki ogy szabad he¬ 
lyet. majd nyomjuk mog a tűzgombot A 
kezdőiben nálunk lévő két dolgot no ad|uk 
el, mert nélkülük kissé nehéz lesz erősebb 
felszerelést szerezni. Néhány, a megsze 
rezhetó rengeteg műszor közül a jelölésük¬ 
kel együtt 


Lézer Kezdetben 
gyenge fajtával. 
Kezdetben 


egy gy 

Pajzs, 
vele. 
Generátor 


rendelkezünk 

rendelkezünk 


Akkumulátor 


Radar Iránytűnek is lehet hasz¬ 
nálni 

ECM Álcázó eszköz 
Meghajló modul Gyorsabb moz¬ 
gást biztosit a terepjáró számara 


Az itt felsoroltak talán a legfontosabbak, de 
nem árt mindegyikből a legjobb típus 
Most pedig lássuk a terepjáró használatát. 


MFT 


„Három napja sodródsz Iáidon tógépeddel 
a mely űrben, a galaxis egyik elhagyatott 
pontjától a másikig A múlt technikai hagya 
téka utón kutatsz, bár amilyen Szerencsed a 
múlt hónapban volt. csavargónak is elme 
hétnél. Psytok az elemzódroidod — ilyen 
roncsokra utaló teleket keresgél az elhagya 
tort bolygók lelszinén. Hirtelen a robot ej 
borzasztó őrös sugárzóst észleli!/ Ilyet mi 
soha nem láttál Egy ismeretlen, mély vi 
gyekkel tagolt bolygó a /el lorrása. Lehet, 
hogy felfedezed a legendás planétát, Körö¬ 
nig ff Hotsziiz évvel ezelőtt az ősök agyba 
olvasztottak a galaxis harminc — technika 
ilag felülmúlhatatlan népet egy egységes ál¬ 
lamszövetségbe Az elődök egy dimbes 
dombos völgyekkel tagolt bolygot. Koronts 
t használták harci gépeik tesztelésére. Év 
századok óta próbál/ák megtalálni ezt a pia 
nótát. Lehet, hogy neked sikerült? Psytek 
Ielkészíti a terepjárót és az RT Robotot a 
landoláshoz Amíg te a bolygó lelszinén ku¬ 
tatsz. 6 a lárőrhöjoval kering a planéta kö¬ 
rül.' 

Ezután a bovozotő után talán mindenki egy 
dur-durr játékra számit Azonban a 
Lucasfllm egyik legjobb játékában többről 
van szó 

A cimkepernyő és a zenebona után Psytek- 
kel találkozhatunk, amint bambán bámul 
ránk ogy futószalag mögül Ez a hely a Jo- 
rőrhojo raktára, ahová egyébként minden 
újabb pálya előtt kerülünk A futószalag 
alatt latható az úzenetsor, de a menü sze¬ 
repet is ez o sav látja el A lehetőségek kö¬ 
zül a kis téglalapot ide-oda mozgatva a joy- 
jal. majd a tűzgombot megnyomva tudunk 
választani Alapállapotban három 
lehetőség all a rendelkezésünkre 
e STAY HERE egy űjabb menüt eredmé¬ 
nyez (lásd később); 

e NEXT RIFT Indulás a soron következő 

a ára; 

P ONE. két pályával visz előbbre. 


Ha hátrahuzzuk a |oy-t, akkor a kurzor a te¬ 
repjáró leltárába kerül Itt maximum hat 
eszköz számára van hely. de már kezdés¬ 
kor a két legfelső hely foglalt A baloldali 
ablakban a lézert szimbolizáló lkom láthat¬ 
juk. a jobboldaliban o védőpajzs foglal he¬ 
lyet Ha valamelyik alá visszük a kurzort, 
majd megnyomjuk a tűzgombot, akkor a 
tárgy a futószalagra kerül Válasszuk most 
a STAY HERE opciót, mire újabb lehetősé¬ 
gek közül választhatunk: 
e EXIT SHIP: visszalép az olóző menübe; 
e DISMANTLE a tutöszalagon lévő tárgyat 
adhatjuk el vele Az úzenetsorban megje¬ 
lenik az eladási ára (kilocrodits). maid a 
futószalag órókro elviszi a szemünk elől. 
e ANALYSIS a tárgy hatékonyságai (effi 
ciency), erejét (powor), és értékét tvoluej 
ismerteti, 

e END TRIP Ho be akarjuk fojozni a játé¬ 
kot. válasszuk ezt az opciót Újabb me¬ 
nüpontokat eredményez' 

• SAVÉ GAME: )átekállás mentés (közöl¬ 
tén nincs); 

e LOAD GAME. kimentett állás betöltése 
(szintén csak lemezen), 
e END GAME: játék befejezése Meg 
kapjuk az értékelést, 
e RESUME: vissza az előbbi menübe 

A szalagon lévő tárgyát el is raktározhatjuk 
az űrhajóban Ez akkor cólszorú. amikor 
nem akarjuk eladni a szóban forgó mű¬ 
szert de nélkülözhető helyünk sincs szá¬ 
mára a terepjáróban Ilyenkor a tárgyat 
hagyjuk a futószalagon, majd kérjünk ki 
ogy uj tárgyat a terepjáró leltárából Az elő¬ 
zó targy-átadván helyét az újonnan érkező¬ 
nek. automatikusan a raktárba kerül A rak¬ 
tár tartalmát a következőképpen hívhatjuk 
elő: toljuk előre a jov-t addig, amíg a kurzor 
már a menüsorból Is eltűnik. Ekkor a bot¬ 
kormány ido-oda tologatáséval kifutószala- 
gozhaijuk a raktár tartalmát (persze már ha 
volt ott valami) Ha úgy választjuk az 


Ez a rész szimulétorszerúen lett megoldva, 
tehát középen a legnagyobb helyot foglalta 
el a szélvédő, alatta és fölötte műszerek, ki¬ 
jelzők vannak Legalul a mar ismert leltár 
es üzenet menüsort lathatjuk Ennek hasz¬ 
nálata a régi. de itt természetesen más me¬ 
nüpontokat kapunk A képernyő tetején hat 
kijelzőt láthatunk, ezekről később lesz szó 
A terepjárót irányítani a következő módon 
tudjuk: 

• ha a hajszálkeresztot a képernyő jobb 
szeléhez mozgatjuk, a jármű jobbra 
fordul; 

• ha a képernyő bal száléhoz mozgatjuk, a 
terepjáró balra fordul. 

• ha a képernyő legtetejéhez mozgatjuk, a 
terepjáró egyonoson halad; 

• ha lehozzuk a szélvédő aljához, a jármű 
mogáll. 

Ha egy Irányt beállítottunk, a járművünk 
addig halod arrafelé, amíg más Irányt nem 
jelólunk ki neki. A célkereszt tó rendelteté¬ 
se azonban az igen gyokran feltűnő csé¬ 
szealjak Iguardian 3aucers ) pokolra küldé¬ 
se A tűzgombot megnyomva idézhetjük 
elő ezt az órómtoli eseményt Ha a 
korusztot a képernyő aljához nyomjuk, de 
még a tűzgombot is megnyomjuk, o 
menübe kerülünk, de csak akkor ha 
pillanatnyilag nincs a körzetünkben 
ellenséges mozgás (Dungv kezdetű 
szöveg), ugyanis akkor nincs menü. tehat 
egyből a loltarba kerülünk A lohotóscgef 
e CALL SHIP. A felderrtöhajonkal hrvhat|uk 
vole Leszáll értünk, aztan elvisz vagyis 
Psytok-hez kerülünk, 

• LOOT HULK: Harcigcp kifoszlása. a le¬ 
hető legközelebb kell mennünk a kisze¬ 
melt roncshoz Ezt választva a Ropo 
Tech Robotunkat szemlélhetjük meg, 
amint kiszáll a roncshoz és átkutatja azt 
Mindig talál valamit, de előfordulhat, 
hogy nagyon gyenge cuccokat hoz a fe¬ 
délzetre Egyébként ezeket a gépeket 
szét is lőhotjúk, de semmi hasznunk 
nem származik belőle, egyrészt mórt őrá 
úgysem támadnak, másrészt: lőhet, hogy 
nagyon értékes felszerelést pusztítunk 
így el Ha az RT Robotot durrantjuk szét 
(szadistáknak érdemes kipróbálni), az 
nem nagy baj ugyan, mórt Psytek helyre¬ 
pofozza. de akkor azon a pályán mar 
nem tudunk több cuccot begyűjteni. Ha 
az Rt Robot szerencsésen visszatér, egy 
újabb menüpontot kapunk: 

• ADD MODULÉ A megszerzett dolgot 
rakhatjuk be a leltárba, egy előzőleg 
kijelölt helyre Ha viszont az uj szőrre 
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menyi egy olyan helyre rosszuk be, 
ahol már van valami, akkor az elózó 
tárgy torlódik Ez kellemetlen, mikor 
pl egyetlen lézerünkre rápakolunk 
egy századrangú pajzsot 

A megszerzett cuccokat a kurzort alájuk 
mozgatva, majd a tűzgombot megnyomva 
tudjuk aktiválni. Megogyszori megnyomás¬ 
ra kikapcsolhatjuk ókot 

Most jöjjenek a fenti kijelzők balról, jobbra 
haladva 

Az első ablakban a logkozelebbi kifosztan¬ 
dó gép helyéről szerezhetünk tudomást 
Használata a kóvotkozó középen ugyebár 
van egy nagy. álló kor Ezek lennénk mi A 
nagy kor kórul egy kisebb kór mozog Ez a 
roncs hozzánk kepest viszonyított holyzeto 
Forogjunk addig a tereptáróval, amíg a kis 
bigyo a nagy kor legtetejéhez nem ér Ezek 
után csak tartanunk keli a beállított irányt 
Ha valamelyik pályán már minden roncsot 
küosztottunk. kilőttünk, a mozgó bigyó el¬ 
tűnik A 2. és az 5 ablak kezdetben nem 
lat el semmilyen funkciót Ezek a 
képernyők azon felszerelések számára 
vannak fenntartva, amelyeknek valamilyen 
kijelzőre van szükségük (pl térkép) Ha 
mind a két ablak mar foglalt, és mi egy 
harmadik kijelzőt igénylő tárgyat is 
bekapcsolunk, akkor a kevésbé fontos — 
már használatban lévő kijelző atadja a 
helyet az űjonnan bekapcsoltnak. 

A 3 ablak a terepjáró fömotorjainak állapo¬ 
táról tudósrt A zöld szín jelzi a normális 
működést mozgáskor, ha pirosán ég. akkor 
a motorok állnak A nyilak alatt a sebesség¬ 
mérő sávot láthatjuk 

A 4 ablak a következő fegyverhasználatra 
keszenállo energiatartalékot jelzi 
A négyzet jobboldalán lévő kijelzőn mogte 
kinthetjűk azt az energiamennyiseget. 
amennyit a következő lövés elhasznál A 
skála gigajoule-okba van beosztva. A te¬ 
repjáró akkumulátora csak nyolc gigaioule- 
t tud fenntartani a lézer szamára, azonban 
ez az érték növelhető indítóiokozat üzem- 
boholy tízesével 

A 6. ablak, a védőpajzsok állapotáról tudó¬ 
sit Ha bármelyik sáv feketére vált, akkor a 
kővetkező találat a halálukat okozza. Csak 
egy elet van 1 

Energlaelosztaa: 

Az ósszos fedélzeti műszer a gonorátorből 
nyeri az energiát Az ósszenergia 10 %-a a 
fegyverek es pajzsok ellátására szolgál A 
többi 90 % a maradék műszor üzemeltetője 
(radar, meghajtó. stb.) A többlet energia 
szintén a pajzsokhoz, fegyverekhez jut Ha 
viszont köves az energia, a többi műszer 
csókkontott teljositményon fog dolgozni 
Ezért a nagy onorgiafogyasziásu műszerek¬ 
nek nagyobb generátorra lesz szükségük 
A mar lotárgyan 4 ablak a védelmi oszko- 
zok működéséhez készenálló energia¬ 


mennyiseget jelzi ki Ennek az energiának i 
a 20 %-a rögtön a pajzsokhoz távozik A | 
maradék az aksiban tárolódik. Ha az akku¬ 
mulátor tele van akkor a többlet I 
ugyancsak a pajzsokhoz távozik Azonban ! 
ha kevés energia van raktáron, nagyon 1 
kévés jut belőle a pajzsnak A 4 es ablak 
kijelzője arra is Jó, hogy felbecsüljük vele 
az azonositatlan műszerek energia 
szükséglétéit Ezt úgy lehet megcsinálni, 
hogy addig lövünk a fegyverrel, amíg az 
aksi kiürül Ekkor figyeljük meg. hogy 
milyen gyorsan tölt újra Kapcsoljuk be 
ezek után az azonosttallan műszert, és 
ismételjük meg az előbbi műveletet' Ha az 
akkumulátor gyorsan tölt fel, akkor a 
műszernek aránylag normális energia 
szüksegletoi vannak 

Fegyverek: 

Egy lezer toljosrtmonye attól függ. hogy mi¬ 
lyen folyamatosan lehet tüzelni vele, es mi¬ 
lyen nagy károkat okoz a támadónak A tol- 
jesttmeny es az energia elhasználást ténye¬ 
ző életbevágóan fontosak mind a védelmi, 
mind a tamadoi stratégiáknál. A terepjáró 
eredetileg beepitett. szabvány fegyverrel es 
navigációs műszerekkel van ellátva Egy uj 
műszer betelepítése a rendszerbe automa¬ 
tikusan átformálja a beépített dolgokat 
Mindegyik múszertipusbol egyszerre csak 
egy lehet bekapcsolva, tehal nem lehet kot 
pajzs egyszerre aktrvátva. meg ha különbö¬ 
ző eróssegüok is Beiktatáskor a terepjáró 
kijelzői az űj. bekapcsolt műszer tulajdon¬ 
ságait fogják kimutatni Pl egy erős aksi 
növelheti az energia szintet, amit a negyes 
ablak ki is jelez A beepitett rendszerek au¬ 
tomatán visszakapcsolnak, mikor egy velük 
azonos, uionnan berakott műszer kikap¬ 
csolt 

Stratégia ♦ Taktika 

• Minél jobb eredmény oleresehez minél 
több nélkülözhető tárgyát adjunk el. vagy 
pedig próbáljunk erősebb fegyvereket 
szerezni, hogy a 20 pályán elpusztíthas¬ 
suk a csészealjak bázisát Amíg ezt nem 
tettük meg. a támadási hullámok folya¬ 
matosan érnek 

e A 3 pályától mar egyszerre több ellensé¬ 
ges űrhajó is jöhet 

• A különböző tipusu radarokat erdemes a 
járórhujóban elraktározni, mert ezek leg¬ 
többje csak az egy típusba tartozó harc¬ 
kocsikat jelzi 

e A pályák leltórké(>ezese sokat segíthet 
későbbi játékaink folyamán Néhány mo¬ 
dul ezt a procedúrát megkönnyíti 
e Figyeljünk az energia ellátásra! Az erő¬ 
sebb műszerek több energiái igényelhet¬ 
nek. mini amennyit biztosítani tudunk 
nekik Ezért pl az orósebb lézorekhez 
nem árt egy orósebb aksrt. generátort 
szerezni, majd bekapcsolni 
e Jegyezzük meg a támadóink áltál hasz¬ 
nált fegyverek erősséget így eljövendő 


játékainkban előre tervezhetünk hogy 
mit vetünk be ellenük 

e A különböző alakú UFO-knak más és 
más mozgási szokásaik vannak Az ó 
szokásaikhoz igazítsuk a támadásainkat' 
e Hágók érvágasával és hegyek labamal 
való haladáskor az üldözők könnyen 
nyomunkat veszthetik Persze nem ári 
ilyen torepekhez jó erős gonorátor és egy 
meghajtó 

e Nem mindegyik roncs tartalmaz jó cucco¬ 
kat Bízzuk PsyUrk-te a döntést (ANA- 
LYSIS): hogy melyiket tartsuk meg. adjuk 
el 

e Nagyon fontos, hogy mindig logyen no 
lünk jó generálói pajzs, akkumulátor, 
és lézer (fontossági sorrendben) A ma¬ 
radék két helyre rakhatunk kövesbe 
fontos, kiegészítő műszereket (meghajtó, 
radar. stb.). 

e Jegyezzük meg, hogy melyik pályán me¬ 
lyik roncsban találtunk jő dolgokat, mórt 
özek mindegyik játékban ugyanott lesz¬ 
nek mcgtalalhatöak 

e Minél több ideig koracélunk egy pályán, 
annál kitartóbb, erősebb csészealjak tá¬ 
madnak meg 2-3 percnél több időt ha 
tudunk — ne töltsünk el egy pályán, es 
ha valamelyik völgyben korábbi játéka¬ 
ink során semmi jót nem találtunk, akkor 
azt a pályát ugorjuk át! 
e Ne lövöldözzünk szükségtelenül! Ha kis 
energián tartjuk az aksit. a pajzsok las¬ 
san fognak föltöltődni Amikor csak tud¬ 
juk. hagyjuk az ak k umulalort toltódni 1 
• Néha a legjobb dolgok nem a legköze¬ 
lebbi gépben vannak! Például a 3 pá¬ 
lyán az egyes kijelző egyenesen előttünk 
jelez kifosztandó roncsot Ha azonban el¬ 
lenkező irányba indulunk el. erős pajzs¬ 
hoz és generátorhoz juthatunk viszony¬ 
lag rövid idó alatt Ezek birtokában biz¬ 
tonságosán bebarangolhatjuk az ugész 
pályát 

Pauzalni a SPACE billentyűvel tudunk 
megegyszeu megnyomásara a létek folyta¬ 
tódik A RUN STOP * RESTORE ral ki¬ 
vághatjuk a játékot, de csak lemezen 1 A iá¬ 
tok célja tehat a megszerzett cuccok eladá¬ 
sával (DISMANTLE) minél több pontot sze 
I rozm. majd a lehető legerósobb felszerelés¬ 
sel a 20 pályára elfutva levegőbe róprtem a 
bázist Ezzel a művelőnél az egesz bolygó 
a birtokunkba kerül A jálók egyedi hatler- 
tórteneten. és magán a kompion progra¬ 
mon is meglátszik hogy Lucasfllm termek 
Minden műszernek, járműnek, gépnek 
copyright-os. egyedi neve van, a kijelzők 
kiképzésé, fölépítésé ötletes, prociz A gra¬ 
fika szép. a terepjáró mozgása életszerű 
psylek ammalasa is jópofa A csészealjak 
manőverezése csodálatos, csak ezt a reszt 
egy külön programozó kreálta A hanghatá¬ 
sok. már ami kevés egyáltalán van. sem 
rosszak. Kazenas verzió is van 
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Sokan hiányoltatok az utóbbi időben a stra 
téglái játékleírásokat, ezon segíthetünk Ez¬ 
úttal a MEDIEVAL LOfíDS került nagyító 
alá Nekünk csak C64-os változatról van tu¬ 
domásunk. oz persze nem zárja ki azt. 
hogy más verzió is létozik. mi mindenosot 
re nem találkoztunk vele. C64-on — talán 
olfogult megjegyzés — az egyik 
stratégiai játék. amely hűen tükrözi a játék¬ 
ban feldolgozott történelmi osoményeket. s 
igen hasznos lehet azok számara. akik ép¬ 
pen tanuljak ezeket az epizódokat 

Miután betoltó(ge)ttük a játékot játék 
közben lesz benne meg bőven részünk 
telepedjünk ra a RETURN és a SPACE 
billentyűkre. így hamar eljuthatunk a főme¬ 
nübe: 

A' Új játék betöltése Ha uj játékot kez¬ 
dünk. ezt ne nyomogassuk! 

B — A játékosok számét adhatjuk itt meg 
Maximum 10 játékos játszhat (így ha ket¬ 
tőn játszunk. B embert a gép fog irányíta¬ 
ni); 

C — Ellenfeléink (a számítógép játékosok) 
számának beállítása, 

D — Itt állíthatjuk be az adatkiírás sebes¬ 
ségét. 

E — A kezdes időpontjának beállítása. 

F — Itt azt adhatjuk meg. hogy hány év 
műlva erjen véget a játék, 

G' — A térkép beállításé (vagyis, hogy 
mely részel lássuk, ha az egészet nőm 
akarjuk megjeleníteni); 


'H — Itt kell megadnunk a fordulónkénti 
lépések számát (a javasolt érték. 5), 
egyébként egy forduló egy évet takar. 

T — Az osemenyek követhetősége 

(DISPLAY MODE): 

e Minden változás megjelenik (DISPLAY 
ALL ACTIONS), ez a legpraktikusabb 
e Minden harci cselekmény megjelenik 
(OISPLAY ALL WAR ACTIONS) Ez saj¬ 
nos nem mindig jón be 
a Csak a játékosokat érintő eseményeket 
látjuk (ACTIONS AFFECTING 

PLAYERS ONLY); 

e Csak az amberek áltál irányítóit akció¬ 
kat latjuk (ACTIONS AFFECTING 
HUMANS ONLY). 

Az adatokat a SPACE megnyomása végle¬ 
gesíti. majd megjelenik az első ország ne¬ 
ve Ezután nincs is más teendőnk, ki kell 
választanunk, hogy mely birodalom uralko¬ 
dója akarunk lenni? (Nem lehet kétséges, 
hogy a CoVIand-e! — CoVboy) Nyugatról 
keletre haladunk. Ha az adott ország ne¬ 
künk nem szimpatikus, csak nyomjuk meg 
a 'RETURN'-t. és ha megjelenik a kívánt or¬ 
szág nevo. Írjuk be a nevűnket Ekkor a 

Í óp kijelöli a vetéiytársainkat és országá¬ 
ul Kis (?!) toltogetés után megjelenik a 
sokszínű Európa és a kezdés éve 
A program tB szint hasznai, néha egyes 
országok színei megegyeznek de félre ne 
értsük, ezek nem tartoznak egybe. Az or¬ 
szágok további tartományokra vannak fel¬ 
osztva. melyek 'monogramokkal' lettek azo¬ 
nosítva 


Az adószedők begyűjtik az adót (TAX COL 
LECTING TIME), a pénz pedig befolyik a 
kincstárba Ekkor megjelenik az országok 
pénzügyi és gazdasági helyzete Az oldsó 
oszlopban a bevételt Tatjuk, a másodikban 
a kiadásokat, a harmadikban a kincstár 
helyzetét Ha kiválasztjuk az orszogunkat 
és megnyomjuk a RETURN'-t. akkor meg 
kapjuk az egyes tartományokban befolyó 
adok osszoget Továbblépve megkapjuk az 
adósságainkat, ezon belül is legelőször 
azt. hogy az adószedők mennyit visznek el 
tartományonként. Ezt követően megkapjuk, 
hogy a hadsereg, a várak és a flotta fenn¬ 
tartása hány dukálba kerül, és a kincstár 
helyzetéről is infot kapunk. Ha balra toljuk 
a JOY-t. már ki is lépünk innen 

Várjuk meg. amig a mi országunk kerül 
sorra A megjelenő főmenüben hét opció 
található (mindkettőből úgy tudunk kilépni, 
ha Oldalsó pozícióba nyomjuk a JOY-t) 

t. DOMAIN INFO 

Adatokat kaphatunk az összes országról, 
beleertve a sajat országunkat is: 


DOMAIN DATA — Információt kaphatunk a 
trónörökösökről (DIRECT MALE HIERS). 
a kincstár helyzetéről, a szövetségese 
inkről (ALLIANCES). az ellonsogoinkról 
(WAR WITH). a hadseregről és a flottáról 
Az irányításunk alá tartozó tartományok¬ 
ról egy táblázat jelonik meg A fejlécben 
lévő rövidítések jelentése 
NOBLE — nemesség RLGN — vallat 
TOWN — polgárság CSTL kastélyok 
BÚR — hivatalnokok STR erősség 
POP — népesség LOY — hűség 

GENERAL INFO — Itt tudhatjuk meg a já¬ 
tékosok eddig szerzett pontjait Egy meg¬ 
nyert csata 2-ől. egy tartomány elfoglalá¬ 
sa 3-at. a nép hűsegének olnyorese 4 
pontot ér. 

LOYALTY STATUS — A terkepon feltünteti 
az egyes tartományok lakóinak hűsegét 
Az első betű a nemesség lojalitásáról, a 
második a polgárságról tájékoztat A bo¬ 
tük jolontése: 

H magas M közepes 

L alacsony R iázadas 

—: kihaltak, nincsenek. 

ARMIES — Megtudhatjuk, hogy monnyi 
katona állomásozik Minden országnak 
csak egy hadserege lehet 

RELIGION — A tartományok vallási hova 
tartozását mutatja 

eretnek mozgalom— orthodox 
pogány — rom. katolikus 

mohamedán — anglikán 

CASTLE — Információt kapunk arról, hogy 
egy tartománynak mennyi kastélya van 
(max 4 lehet), 

PROVINCE ABBRS — A tartományok ne 
veinek rövidítését kapjuk meg 

2. PROVINCE INFO 

A térképről kapunk lényeges információkat 


3. WAR ACTIONS 


RESISE ARMY — Hadsereg szervozeso. 
összehívása 

FEUDAL LEVY hűbéresek besoroza- 

— NOBLE VOLUNTEERS önkéntesek. 
MERCENARIES zsoldosok, ha fel¬ 
oszlatjuk a sereget, vagy elégedetle 
nek lesznek, okkor fosztogatnak és ra¬ 
bolnak. 

NOMAD nomádok, csak a keloti és a 
déli államokban találhatók, náluk nin¬ 
csenek nomesek és önkéntesek; 

- CONFIRM NEW ARMY Uj hadsereg 
szervezése megalapítása 50 ozer du 
kátén lehetőségünk lesz a meglevő 
hadsereg magasabb szintre képzéaé- 
re. 

DISMISS ARMY Hadsereg feloszlatása 
Ezután meghatározhatjuk, hogy mennyit 
tadsunk meg a seregből 
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CAMPAIGN — Hadjárat Először is ki kell 
jolőlni o nyilakkal, hogy honnan indu¬ 
lunk. ás hova akarunk eljutni A had¬ 
sereg segítségével leverhetjük a lázadá¬ 
sokat, az eretnek mozgalmakat, de ter¬ 
mészetesen úi térülőtökét is elfoglalha¬ 
tunk. akár a flotta segítségót is igénybe 
vehetjük He üj tartományt akarunk sze¬ 
rezni. akkor a hadsereggel álljunk a 
megtámadandó terület mellé, és onnan 
rohanjuk le. Itt lehet, hogy meg kell kúz- 
denúnk a nemességgel, vagy ha itt állo¬ 
másozik a hadsereg, akkor azzal Ezt kö¬ 
vetően két választásunk lehet: 

— PILLAGE: Rablóhodjárnt Jól jövedel¬ 
mező pénzforrás, ám néha a nemes¬ 
ség megunja a fosztogatást, és azt kí¬ 
vánja. hogy foglaljuk el a területet 
ATTEMPT CONQUEST Hódítás A 

K kiina, hogy hány százalékban fog- 
ik el a területet valamint azt. hogy 
ellenáll, vagy sem? 

A felkeléseket sajnos nem lehet szép 
szóval leverni, csak a hadsereg segitsé 
gévol. Irányítsuk a hadsoreget a fellázadt 
területre, es nyomjuk meg a túz-gombot 
Ekkor kiirja, hogy o lázadást hány száza¬ 
lékbon vertük le (187 % is lehet ?!) Ez¬ 
után jelzi, hogy megtört e, vagy som Ha 
nem. akkor nem lépünk többet Ezzel a 
módszerrel az idegen vallást is le lehet 
verni. Nyomjuk meg a túz-gombot azon a 
területen, ahol a ml vallásunkat akarjuk 
érvényesíteni Ekkor megkérdezi a prog¬ 
ram. hogy valóban le akarjuk-e verni 
Mondjuk ennek sok jelentősége nincs, 
de csökkenti a lakosság orojot és hűsé¬ 
gét Néha a pápa ad pénzt es katonákat 
az eretnek mozgalmak lovoréséro. de 
nem fontos megszüntetni Ha esetleg vízi 
úton akarunk közlekedni, akkor jelöljük 
ki, hogy honnan fussunk ki a nyílt vizro. 
perszo ilyenkor a nemességünk haza¬ 
megy. mert fél. hogy tengonbeteg lesz. 
így nélkülük kell támadnunk (ez néha 
igen kínos is lehet) Vigyázzunk, mert a 
tengeri utazás nagyon költséges A halók 
száma a távolságot növeli, ám Gibraltá¬ 
ron még így sem tudunk álhajózni (eaet- 
+ leg ActIon Replay-jel — CoVbov) 
MOVE ARMY — A hadsereg mozgatása; 
CHANGE FLEET — Flotta szervezés és 
építés; 


ditani rájuk. Célunk, hogy erős polgársá¬ 
got hozzunk letre. 

SUPPORT BUREALRATS — Hivatalnoki 
réteg kialakítása és támogatása Ok fog¬ 
ják behaitani az adót a nyomorult polgár 
ságon Célszerű legalább három adót ki¬ 
vetnünk (azaz három adószedőt kikülde¬ 
nünk), természetesen nagyobb területek 
esetén néggyel is nyomulhatunk. 

BUILD CASTLES — Var építésé Egy vár 
fenntartása sok pénzbe kerül, de a leg¬ 
hatásosabb védekező eszköz. 

5. DIPLOMATIC ACTIONS 

Külpolitikai menüpontok 
DECLAR WAR — Hadüzenet Különálló 
tartományok számára nincs jelentősége, 
csak országok felé alkalmazzuk 
GRANT TO OTHERS Különféle juttató 
sok. adományok egy másik országnak. 
GRANT MONEY Pénz elküldése egy 
másik ország számara; 

GRANT PROVINSIE Egy tartomá¬ 
nyunkat odaadjuk egy másik ország¬ 
nak A főváros átadására nincs lehetö- 

—G&ANT SHIP A hajóhadunk más vi¬ 
zekre fog hajózni gyakorlatilag egy 
másik ország szolgalatéba lep 
PROPOSE ALLIANCE — Tjz évre szövet¬ 
ségét kötünk valakivel Általában csak 
nagy országok tehetik meg o kicsikkel. 
PROPOSE PEACE — Békekötés 
SUPVERT NOBLES - Egy ország nemes¬ 
ségének a támogatása 
SUPVERT TOWNS — Egy ország polgár¬ 
ságának a támogatása. Az utóbbi két me¬ 
nü inkább passzív, mint aktív segítség 
ogy ország számára A lakosság hűsége 
jelentősen csökkenhet az uralkodóval 
szemben. Ennek pedig az lőhet a követ¬ 
kezménye. hogy hamar fellázadhat a to- 
rulet Ezekkel a dolgokkal könnyen, de 
kitartóan el lehet intézni ogy országot, mi 

Ö Idául a SZELDZSUK birodalmat osz- 
luk fel több, mint 10 reszre Sajnos ez 
utóbbi két menüpont is lépésnek számit 

6. GAME UTILITIES 

SAVÉ GAME TO OISK — A játekállás ki¬ 
mentése lemezre; 

EDIT MAP/OPTIONS Térkép atrendezé- 


4. DOMAIN ACTIONS 

SUPPORT NOBLES A nemesség támo¬ 
gatása valamelyik tartományban. A ne¬ 
messég nem adózik, tehát tőlük pénzt 
sohasem látunk, csak a seregbe tudjuk 
behívni őket A lojalitásuk itt is sokat szá¬ 
mit. minél magasabb, annál többen jön¬ 
nek bo a seregbe. 

SUPPORT TOWNS - A polgárság támo- 
atasa. Adót csak o polgárság fizot. ezért 
rdemes megkülönböztetett figyelmet fór 


- ADD HUMÁN PLAYER Új játékos in¬ 
dítása; 

REMOVE PLAYER: Bármilyen játék 
megszuntetéso; 

— CHANGE MAP COLOR: Színek meg¬ 
változtatása: 

DOMAIN COLOR: Az ország színének 
megváltoztatása; 

DISORGANIZED PROVINCE A tarto¬ 
mányok színeinek megváltoztatása. 

A változtatás a ' + ', '— billentyűkkel 
lehetséges, kilépés az FI -gyei 


CONCLUDE GAME — A játék befejezése 
Először kiirja a játékosok közötti sorren¬ 
det. majd egy vicces értékelés követke¬ 
zik 

CHANGE DISPLAY MODE — Mint a játék 
elején. 

START A NEW GAME — Az elnevezes ma¬ 
gáért beszél... 

CHANGE DELAY — Ez nálunk nem műkö¬ 
dött. 

7. END TURN 

A lépéseink után a gép elkezd lépegetni az 
általa irányított loétekosokkal, majd elérke¬ 
zik az éwege Néha megjelenik egy felirat 
ILOAN PROBLEMSi a jóságos télapó eljó, 
es rajta kapja azokat az országokat, akik 
adósságban úszkálnak Ez igen kellemet 
len szokott lenni, ha mondjuk eppen ve¬ 
lünk történik meg. az még koilemotlenebb 
Hogy tórleszthotjük az adósságunkat? Rrre 
öt további opció jelenik meg: 

BLUFF IT OUT — Blóffolés Nem célszerű, 
mert Így sokkal többet vesztünk, mint 
más opciókban 

ATTECT TOWN A polgárságtól kérünk 
kölcsön Ez a legjobb pénzforrás, itt csak 
a hűségük csökken, de kit érdekel, majd 
helyrehozzuk 

DEAL WITH NOBLES — A nemosseghez 
fordulunk segítségért Ez nem jó, mert 
csökken a lojalitásuk és így toborzáskor 
nem hajlandóak eljönni. A várainkat is el¬ 
veszthetjük. sőt a hivatalnokainkat is! 
DEPRIVE FORCES A haderő felszámo¬ 
lása. 

CALL ON ASSEMBLY A gyűléshez fór 
dulunk. ók anyagilag kisegítenek, de ka¬ 
punk tőlük egy power pontot. 

Ha sikerül megúsznunk a birkanyirast. 
akkor jón a TRÉASURY DEFICIT, vagyis 
az ország azon kiadásai, mely során 
felújítják a várakat. luxuscikkeket 
vásárolnak stb Miután elvégeztük a 
beruházást, ki fogja írni, hogy melyik 
játékos hány pontot szerzett. 

SHRORING PHASE — Egyébként az első 
fordulóban mindenki megkapja a 4 kis 
pontját 

ECONOMIC CHANGES — Kiírja egyes to 
rúletokon élő népek erő. közgazdasági 
stb változásait 

LOYALTY CHANGES - A hőség és a bi¬ 
zalom megingását jelzi, elég rossz do¬ 
log. POPULATION CHANGES — Vi¬ 
szont van ogy jobb. a népesség növeke¬ 
dése Ez mindig jól jöhet egy országnak. 
Ezután a hivatalnokok munkájuk révén 
végigadóztatják a népet, és a pénz szé¬ 
pen befolyik a kincstárba. Megkaptuk a 
szokásos infót az országokról Kilépés 
után újabb változásokat ir ki a program, 
új államok keletkezéséről és széteséséről 
informál minket 

RISE HERESY — Eretnek mozgalmak és 
új vallások kialakulását lathatjuk Néme¬ 
lyik országnak gondjai akadnak a 
jobbágysággal, a nemesek és a katonák 
az elégedetlenek leverésevei vannak el¬ 
foglalva, ezért ebben az évben nem lép¬ 
nek. kimaradnak. Ezek után a pápa mű¬ 
ködik. pénzt és katonákat küld a szent 
földre, vagy az eretnek mozgalmak leve¬ 
résére Ezt nem illik hagyni, mert a mi 
pénzünket szedi el orré a nemes célra 
MORE PLAGUE OUTBREAKS - Járva 
nyok, éhínségek kitörése. Ez a legkelle¬ 
metlenebb dolog, mórt egy-két nagyobb 
országot is romba dönthet A térképen 
szürke mező jelöli a járványkitórést Szo¬ 
morú hírekot kaphatunk ezután a kirá¬ 
lyok csoportos elhalálozásáról (DEATH). 
de őrülhetünk is. amikor megszületik a 
kis trónörökös (BORN). 

REBELLIONS Ez egy váratlan és baljós 
kijelzős Mogjolonrti. hogy hol történt lá¬ 
zadás. Főként a mi területünket szokta 
látogatni. Ha von ilyen, vigyázzunk rá! 
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Innen mar ismot ugyanaz történik, amit mar 
egyszer leírtunk. Ezek a változások soha 
nőm ogyszerre mennek végbe, csak kb 
egy S éves ciklusban egyenként. 

Ha esetlog egy portyazo hadsereg betörne 
az országunkba, nem kell mást csinálni, 
mint elővenni a JOY-t. majd 
REFUSE BATTLE A harc elkorulcse. 
visszavounulunk. Hülyék vagyunk ha 
ezt nyomjuk meg 

BATTLE/LÓCAL ARMY Vedekezos az itt 
állomásozó erőkkel Alul lát|uk. hogy 
mekkora is ez az erő. 

BATTLE/LORDS ARMY A hadsereggel 
való védekezés, ha egyáltalán ott van. 

Mint ahogy az altalaban a stratogiai játékle¬ 
írásoknál lenni szokott, lépésról-lépesre va¬ 
ló receptet egyszerűen keptelonseg adni. 
ezért jó szokásunknak megfelelően követ¬ 
kezzék egy tipphalmaz: 

e Minden lopesunk penzbe korul kivétel 
az infók és a diplomáciái lépések Ezért 
nem fontos lelépnünk minden lépésün¬ 
ket. nyomjunk inkább END TURN-t. A ki¬ 
adások az ország területnagyságával nő¬ 
nek Nehány irányadó értéket feltünte¬ 
tünk. am ezek csak ogy legalább 7 tarto¬ 
mányból álló országra igazak: 

Nemesség támogatású — 4 OOO - dukál 
Polgárság támogatása — 1 000,- dukat 
Hivatalnokok támogatása 2 000,- du- 
kát 

Várópítés 16 000. dukál 
Hadsereg összehívása — 8 000.- dukat 
Hajóépites - 3 000.- dukat 
Más ország nomességenok támogatása 
— 4 000.- dukat 

Más ország polgárságénak támogatása 
6.000.- dukat 

e Célszerű egy 4. de legalább 3 tartomány 
ból álló országot választani, így Heve 
sebb a gond. könnyebb a jatok es izgal¬ 
masabb is. A játék elején a területeket 
vegyesen lakják a polgárok és a neme¬ 
sek Osszuk fel az országot két részre 
Az egyikbe csak polgárságot telepítsünk, 
a másikba pedig nemességei Miután ki¬ 
irtottuk a tartományból a felesleges hulla¬ 
dékot, fel is állíthatjuk a sereget, persze 
csak akkor, ha von megfelelő anyagi hát¬ 
terünk. 

e A nemesség területeit ügy alakítsuk ki az 
országon belül, hogy lehetőleg egymás 
mellett logyenok, mert a nemesség nem 


szeret sokat mászkálni, ha megalakítjuk 
a sereget Közel legyenek egymáshoz, 
hogy nagy hadserogol tudjunk felállítani 
Vigyük a sereget a támogatásra váró te¬ 
rületre (MOVE ARMY). ez esetben sokkal 
hatusosabb lesz a szavunk Egyébként a 
hadseregünk sokkal aktívabb az első lé¬ 
pésben. mint e többiben, szóval elfárad¬ 
nák szegénykék a támadásban 

e Ha egy ország fővárosát elfoglaljuk, a 
kincstárban található pénz a miénk lesz 
Célszerű, ha nem vagyunk olyan kapzsi- 
ak. és a pénzt visszaadjuk, mert ellenke¬ 
ző esetben előbb vagy utóbb folbomlik 
az ország Egy ország sem tud főváros 
nélkül létezni 

e Vannak olyan területek, ahol jolontós a 
császári jövedelem (IMPERIAL INCOME), 
pl VE. CO. PP 

a A térképén két ördögi terület van: a papai 
állam es a TEUTONIG KTS Ha elfoglal¬ 
juk a papai államot, mert pl idegesít 
minket a papa ügyködése, akkor nem 
üsszuk meg, hogy a papa állandó jelleg¬ 
gel ne könyörögjön nekünk: 


RECONCILE THE POPÉ — A papa ki 
akar válni belőlünk. 

PROCEED WITH TURN — Azt mondjuk 
neki. hogy. ..majd máskor"; 

e Az üres területeket csak a gép tudja bete¬ 
lepíteni, 

e Elég nagy marhasag. hogy mi sosem ha 
lünk meg. így oléldegéihetünk 350 évig 

is. 

Ennyi lett volna. Értékelés? összességé¬ 
ben egy jo kis játék, tortenelemkedvelők 
nek hasznos kiegcszrtes a tankönyv mel¬ 
le, mert Itt a térképén is láthatják a válto¬ 
zásokat. sót at Is élhetik az eseménye¬ 
ket. A grafika nem a legjobb, hanghala¬ 
sok sincsenek, de ez a játék nem is 
Igényli az idegesítő zummógeseket. Jo 
lett volna meg egy nehezsegl fokozat, pl 
a jobbágyság, akik az ország élelmiszer 
ellátását biztosítottak, de meg anélkül is 
hasznos időtöltést jelenthet minden stra¬ 
tégia- es történelemkedveló játékos sza¬ 
mara. 



A 64 -SZOLG ajánlata C64-re, kazettára 


C70A: Elephant Antics / Shodow Dancer / Turn H 2. / Solrtair / 
Dizzy 4 / Death In Effect / Quick McGraw / Hazar / 
Supercars / Run Fór Qold / Déri Colours / I Play 3D 
Soccor / Diplomacy / Chips Challongo Part I. / 
Cavemama / Breathalyzer / Imagination / Tilt / Tanks / 
Kick 8ox / Vigiianto 

C70B: Neagox t Transworld / Loopz / Hawkstorm I Back to the 
Future 3. / Pureseed / Saddam Hussoín / Gyrofalcon / 
Wintor Camp / Skidz / Grand Prix Manager / Wild Fire / 
Worlds Dawning / Groystoke 2. ! Super Monaco G.P ) 
Starcontrol / Pick'n'Pile / Last Nirija 30 / Dominó TV2 / 
Twin Morg Vulley 

C77A: Atommo / Predator 2 / Elvira Pre I Moonpatrol 2. / Hero 
Quest Pre / Caesar 91 / Space Rider / Jal Alai / Autotest 
Simulator / Drtris / Los Templos Sagrados 1 / Los 

Templos Sagrados 2 / Gomoku / VVrath of Démon I 

Mastermind / TopDuck / Mighty Bombjack / 
Paranomia / Cut-ln 


C81 A: Exlle / League Soccer 91 / Spiko tho Viking / Psycloid / 
Thrustor Ball / Ctystron I Madness I Suporkid 2 I 
American 20 Pool / Interchange / Rátör / Switchblade 91 
/ Mega Phoenix / Pót Pántol / Ball 91 / Cubulus / Jump 
Out / Halrfax / Dream Raider 

Cl04A: Munch / Captain Dynamo / Hektik 2.1 Mosquito / 
Worm’92 / John U.Darts 2. / Hideous / Schere Papíer / 
Bombor / Bangers & Mash / Moonraid 92 / Duckula 2. / 
Subsomc / Mothodos / Síidé / On A Move / Puzzlemama 
/American Wrestling 

C104B: Barbaros/ Eggman / Dr Foster / Int Sports Challenge / 
AII.Am. Basketball / Theseus 1. / Five A Row / Super Lem 
/ Saller Up / Bully Sporting / Lomming Pre / Cubin I 
Breakdon / Plexonoid / Hyperagressive / Snowman 92 / 
Aréna 

C105A: Robotcop / T C M Shymer / Catch / Inter Tonnis‘92 I 
Nuts / Powors of Gloom / Danger / Pool 92 / Flappy / 
Box Mania 2. / Tetrados i Exis / High Memory / Piranha 
Atalan / Plutónium / Spiranzo / U-96 


1 kollekció ara (30 perc): 350,- Ft. 2 kollekció ara (60 perc): 1 db 60 perces kazettán 500,- Ft 4 kollekció 2 
db. 60 perces kazettán 900,- Ft. 6 kollekció 3 db. 60 perces kazettán: 1.300,- Ft. A rendelést 10 napon belül 
utánvéttel postázzuk. Az eddig meglévő programokról felbelyegzett borítékért listát küldünk. A hibásan má¬ 
sol! játékokat díjmentesen újramásoljuk! 

64-SZOLG, 2030 ÉRD, Pf.: 4. 
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Heg ős-r egon vagy a messzi jövőben, egy 
távoli galaxisban volt/lesz ogy monarchikus 
császárság, ami orutsi területen fekszik/ fe¬ 
küdt el (Most ml van? CoVboy) 

A technikai szint oleg magas volWIesz, de 
az ősi arisztokrácia meg ősibb palotái és 
birtokai amofyan kellemesen cyberpunkos 
érzésbe ringatnak minket, noha nem is ko¬ 
ruk, hanem fennállásuk alán felhalmozódott 
es elfeledett, egymásba kapcsolódó es 
szerteágazó technikai lehetőségek széles¬ 
körű felhasználásának képtelensége, csak 
az emberek számára közvetlenül hasznos 
dolgok (pl. esernyő, lámpa, fürkész) to- 
vabbvrvese. és a számunkra abszolút ho¬ 
mályos működési elvek, telepítések, okok 
miatt Ezek a mindenre kiterjedt misztiku¬ 
mok nem azonosíthatók a klasszikus érte¬ 
lemben vett cyberpunkkal. de sokan egyet- 
ortenek abban, hogy a cyberpunk egyik 
legjelentősebb előfutára maga a DŰNE 
volt. 


Frank Herbert 
Duna. majd ogy n 
[ugyancsak a Duna ) 
ugyanannyira sikeres film jelent meg 
Paaks) S hogy a két filmben ml a ke 
Az. hog^ Dalé Cooper ügynök s 


igen sikeres könyve: A 
meg sikeresebb film 
mellen egy mo|dnom 
(Twin 
ózó a° 
ügynők s Twin 
kapta Paul Alretdua szerepet 
Hurrá Boldogok vagyunk Ilyen 
előzmények után tavaly aprilis-majusa 
körül megjelent ogy preview a Ilim 
feldolgozásából létrejön jatokból. ami akkoi 
ugyan még készült, de mindenki lothatta 
annak ellonere. hogy nem a Twin Peoks-o s 
Dalo Cooper alakítja a lószerepet, egesz 
kellemes (Ez aztán az Intermezzo — 


— CoVboy) Csodagrafika, csodahang, | 
PC-n 256 szinben és Adlib Gold-on vagy 
Blasteren. Amigán is cool, no meg ogy 
EGA-s verziót is kiadtak, de a 

VGA/Blastores után mindenkit csak 

sajnálhatunk, akinek a másik kenővel kell 
beérnie. A következő esemény a DUNE 
sorban az volt. mikor megjelent a tel|es 
verzió, egy TOkt-ban elfogadható töréssel 
és teszttel (hibát azért ét is lehet találni, de 
elenyésző és nem zavaró) Ezután pedig 
amit feljegyeztek az az voB hogy ugyan 
kesve. de a CoV #26 NEWS rovatban 
előzetest adtunk róla. A leírás ke 
sett egy picii, de jobb későn, mint túl ké¬ 
sőn. Csak azt mondhatjuk, hogy még 286 
AT-n is szuper, noha memória meg hang¬ 
kártya mint mindig, csak javít a helyzeten 
és Így majdnem ideális lesz 

Az intro ismertetést ad az előzményekről, 
ahol elmondja a fűszer történetéi, ami egy 
olyan dolog, hogy mindenkinek borzasztó¬ 
an fontos, mivel moghoeszabifja az eletet 
és a teljes szellemi frissességet, valamint a 
navigátorok is ezt használják fel a csillag¬ 
közi utazásokra (minden kódos, mi?), 
ezenkívül tudatunkra ad|ak. hogy IV. 
Shaddarn Padisoh császár az őrt küldött 
minket Atrakis bolygójára, vagy ismertebb 
nevén a Dűnero. hogy minél több fűszert 
tormeljünk ki. így megszüntetve a gonosz 
Harkonnon báró hatalmának a császárrá is 
veszélyes megnóvekedesél A Dűne egy 
hatalmas sivatag, egy halott bolygo ahol 
meg sosem esett ogy csepp eső sem. és 
ami a legrosszabb, mé^ogy jó nagy ho¬ 


mokvárát sem lehet 


építeni, mert 
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olyan finom a sivatagi por Pádig már so¬ 
kan jöttek a Dúnéro ilyen cellái de még 
senki sem tért vissza, ugyanis mikor kifor¬ 
dítottak vódorkejúkből a homokot, hogy tor¬ 
nyot emelhessenek, amire ratúzhetnok ki¬ 
csiny zászlójukat, mindig összeomlott a to¬ 
rony Volt. akit maga alá temetett, volt aki 
meg dühében elkezdte csapkodni egy la¬ 
páttal a maradványait, s erre |óttek a hotel 
más homokkukacok <kb 400 m hosszú ogy 
átlagos példány, igen misztikus es a ho¬ 
mok alatt furafcodik). mert mindenki tudja, 
hogy a periodikus dobbanO hangokra ha¬ 
rapnak. de arra is. aki ezt előidézi Amúgy 
no nagyon hagyjuk figyelmen kívül, 
mennyire is hasonlít a Filmben és a prog¬ 
ramban egy kukac szájénak lelúlote a Jodi 
visszatér"-bon lévő homoklakó pofájához, 
csak ott csapok is voltak, s az nem tudott 
mozogni Ja. igen A fűszer csak itt találha¬ 
tó az egesz univerzumban 

Akkor kapcsolódunk be a történetbe, mikor 
atyánk, i.e/o Alreidos horceg elfoglalta szül 
lashelyot egy Harkonnen-ekxól biztonságos 
távolságban levó elhagyott palotában Mi 
Paul Atreides pedig segítünk atyánknak es 
a bolygonak, hogy olmehessunk a program 
vegére . 

Mellesleg a program maga is ad nemi is¬ 
mertetőt. pl ha game közben laclickelunk 
a képernyő bal szélén látható könyvre. Itt 
meg meg kell azt is jegyeznünk hogy a 
program 3 nyelven kepes előadni magat 
angol, nemet, francia 

A kezoles igen egyszerű mindenki rájöhet, 
mert abszolút egérkezelt. egy pillanatra 
sem kell a billentyűzethez nyúlni, de azért 
egyes menüpontok ielenteset elmondjuk 

KÖNYV 

A játék során sokszor kaphatunk hasz 
nos infókat s özeket rendszerezve ebbe 
a könyvbe be is írja a gép, hogy utána 
emlékezhessünk ré. Fontos szerepe 
nincs Megjelenik benne középen 1-2 va 
lasztási opció, hogy mely témáról korunk 
ínfőt: 
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ALL TOPICS Minden témából, de nem 
teljesen. 

POLITICS Az Atreid-ek , Hurkonnen-ek 
és a császár egymáshoz viszonyulásá¬ 
ról 

PAUL ON DUNE - Eddigi tevokenykede- 
seinkról, anyuci óvó tanácsairól. 

SPICE A fuszorról és szerszámairól 
Amúgy ez a lószer ki nem állhatta a 
nedvességet, légkör viszont kell neki. 
ezert ideális hely ez az Arrakis. 

THE FREMEN Arrakis bennszülöttje 
iról. későbbi szövetségeseinkről es 
barátainkról 

A konyvbon minden témáról elóbb-utóbb 
több oldalnyi szöveg is lesz, okkor a 
könyv két oldalán lévő lapoknak megfe 
lolóen lapozhatunk, a jobb oldalival hát¬ 
ra. a ballal előre Ha valamelyik témának 
végere értünk, egy amolyan kis CREDITS 
szöveg jón ki. A könyvből kilépni úgy le¬ 
het. ha valahova a könyv környék erő 
vagy a jobboldali üres mezőre clicke- 
lünk. 

NAPOCSKA . SZÁM 

Időmérő Később a napot egy hold is fel 
válthatta, az égi pályájuknak megfelelő¬ 
en. Az alatta lévő szám az azóta eltelt na¬ 
pok számát mutatta meg 

KÉT KICSI ABLAK 

Két személyt el lehet magunkkal cipelni 
a iátok során, s itt jelzi ki őket fizimiská¬ 
jukkal. Ekkor mindig ugyanoda mennek 
mint mi Ha még egy személyt magunk 
mellé veszünk, de már ketten vannak 
mellettünk, az egyik automatikusan lete¬ 
szi magát az adott helyszínre Ha valakit 
letettünk egy palotán kívüli helyre, akkor 
kiírja a nagy térképén nézelődés közben, 
ha van valakink az adott helyszínen. 

NYILAK 

A négy nyíl a 4 égtáját mutatja. Ezekkel le¬ 
het mozogni. Ha be akarunk lépni egy épü¬ 
letbe, akkor az elóre-vel menjünk be Közé- I 
pen van ogy piros pont is. ami az Alreides 
palotabon világit csak Ha akkor raclicke- | 
lünk. megjelenik a palota térképié, ki- és 
bejáratokkal 

KÖZÉPEN SZÖVEGEK 

SEE OUNE MAP Ekkor megmutatja a Dú- J 
no térkepét. A lonti nagy sargo mező a 
Düne homokja, a barna színek benne a 
kavicsok, sziklák A bal oldalon ogy ki¬ 
csinyített mását látjuk az Alreides bolygó 


nak A jobb oldalon 4 nyíl meg az 
Alreides-ok vörös sa&madara található A 
4 nyíl a bolygó térképének mozgatását 
szolgálja, bár ugyanezt el lehet érni ak¬ 
kor is, ha a térkép széleire clickelünk Ha 
a sast választjuk. automatikusan odaug- 
rik. ahol mi, Paul Atrwdes éppen tartóz¬ 
kodunk Amikor behívjuk a térképet meg¬ 
jelenik felül, balra, hogy eddig hány csa¬ 
péit van a tulajdonunkban A nagy térké¬ 
pien lehetnek: 

e Paloták Ezekből csak 2 van. egy az 
Alreides-oké. egy meg a Harkonnen- 
eké Az övéké kék. és az Arrakoan ne¬ 
vet viseli, a mienk pedig Carthag nevét 
kapta biborszinben Főcél a játékban, 
hogy elpusztítsuk a Harkonnen palotát, 
de ez még igencsak messze van 
e Barlangok (SIETCH): Ezekben laknak 
a íremen -ek. 

e Erődök (FORTRESS): Ezokben pedig 
a harkonnen- i katonák 
e Piros emberkék A mi katonáink 

Uromen-ek) 

e Sárga emberkék A fúszeraratóink 
Itremen-e kj 

e Zöld emberkék A fromenok ókológu- | 
sai. tubobréloi (Jé. én azt hittem a 
marslakók. Illetve... bocsánat elté¬ 
vesztettem a házszámot: az Arrakls- 
lakók — CoVboy) 

e Kék ember kok Harkonnen katonai 
e Furcsa sárga gép fűszeráratok fű¬ 
szerkombájnnal (tormészetosen 

Iremen-e k) 

e Mint az előbbi csak egy bogárral 

Mint az előbbi csak egy helikopterrel 
vagy miaszósz (Biztos VW márka — 
CoVboy) ORNlTHOPTER a becses 
neve. rövidebben ORNI (Hogy jön ez 
ide? Ornella Mufti ogy másik leírás¬ 
ban szerepelt — CoVboy) 

Ha ráclickelünk egy épületre, kiírja a ne¬ 
vét (ami a régió nevéből, pl Arrakean. 
Carthay vagy Oxtyn. illetve egy amolyan 
égtáj név bői áll. mint pl. Tuek. Timin, 
CaJm). milyen felszerelés van ott (pl krys 
kés, lére (pisztoly, hangrobbanto, stb.). 
ezt EQUIPMENT név alatt Ha esetleg 
már lenne rá lehetőségünk, akkor az itt 
található víz mennyiségét, illetve a szél 
csap>da meg nem létét is kiírná Ha egy 
csapdaira clickelünk, akkor a középső 
ezóvegablak változik, erről majd ott 

Középen: 

EXIT MAP Próbáljátok ki 


GIVE ORDERS TO FREMEN TFtOOPS/ 
CONTACT FREMEN TROOPS Ezzel 
adhatunk parancsokat csapatainknak 
Amíg nem vagyunk kép>esek telepati¬ 
kus módon kapcsolatot teremteni ve¬ 
lük. addig a GIVE ORDERS. lesz. utá¬ 
na a másik A GIVE ORDERS-szel csak 
azoknak tudunk parancsokat adni aki 
ugyanabban a barlangban van. mint 
mi. 

SEE SPICE DENSITY Ha mar megtalál 
tűk a Vizsgálókat, akik a fűszert kutat¬ 
ják fel, akkor adnak egy térképiét, amin 
be vannak jelölve a térülőtök fúszerbeli 
gazdagsága A térképen az epüietok 
áltál szabott frontier-határok is meg 
vannak adva. s ha egyre ráclikkelünk. 
a nagy térkép azt fogja zoomolnL Min¬ 
den terület ki van színezve a fűszertar- 
talmanak megfelelő színben, illetve 
szürke, ha még nincs megvizsgálva 
(orré kellenek a Vizsgálók) A 
szinkulcs a térkép alján von. a fekete 
az abszolút kimerült, a világossarga a 
legjobb A megfelelő szint ki is emeli, 
ha a terület építményén nyugtatjuk a 
pointert 

Alul a SPICE DENSfTY-re clickolve az ál 
vált TROOP OCCUPATION re. es a 
szinkulcs is eltűnik. A fűszer mennyi¬ 
sége helyett most csapataink foglalko¬ 
zásét mutatja, a ruhájuknak megfelelő 
színnel Ha többlete is dolgozik ogy te 
rúleten akkor csíkozza Fent egy X jel 
segítségével vagy egy térképén kívüli 
holyre cltckoléssol zárhatjuk be az ab¬ 
lakot 

TAKE ORNlTHOPTER Ha a helyszínen 
van egy ornithopter azonnal beleszáll 
Paul és mehet is Később 
FIND PROSPECTORS A már említeti 
Vizsgalókra automatikusan rátalál és 
ráclickel a gép. Csak ha már megvan 
nak. 

Ha egy csapatra ráclickeltünk a követke¬ 
ző jelenik meg középen: 

ASK MORE INFO Eleinte csak üdvözöl 
minket a csapat vezére, majd elmortd- 
ja. hogy mennyi ideje vannak már ott. 
de ha ezt választjuk, többet is mond. 
Hányán vannak (kb. 400-2800 ember 
van egy csapatban), mi a foglalkozá¬ 
suk: 

SPICE fúszerbányászat, 

MILITARY MATTERS katonáskodás 
ECOLOGY növénytermesztés, és 
hogy mennyire szakertőek abban 
ON TRIAL meg nem hasznalhatoak, 
de nemsokára fejlődnek. Amolyan 
próbaidő. 

NOVICE Kezdő 

AVERAGE. EFFICIENT, SKILLED 
Fokozatok 

EXPERT Szakértő, a legjobb 

A szakértelem SPICC ügyben a banya 
szási sebességet és mennyiséget, az 
fTCOLOGY-ben a fatermelési sebességet, 
a MILITARY MATTERS-ben pedig a kato¬ 
nák ügyességét lotzt Minél ügyesebb 
ogy csapat, annal több eséllyel indul a 
harkonnen csapatok ellen MOVEMENT 
név alatt a kedvüket mutatja, a 100% a 
legjobb morál Kiírta még a felszerelésü¬ 
ket is (EQUIPMENT): 

HARVESTER (sürgő gép) Ezzel lehet 
csak igazan jól bányászni, de a kuka¬ 
cok sajnos idegesek ra és sokszor 
megtámadjak Ahhoz, hogy ezt elkerül¬ 
jük. ajánlott ORNfTHOPTbR-oket aján¬ 
dékozni a csapiatoknak. így azok em¬ 
ber- és kombájn veszteség nélkül dol¬ 
gozhatnak (jobban) 

ORNlTHOPTER (bogai alakú) Följebb 
elmagyaráztuk Vigyázat, azt is kijelzi, 
amolyikkel Paul utazott oda. s így meg¬ 
lehet. hogy megkapják a fremen-ek a 
helikoptert ugyan, de mi mog nem tu¬ 
dunk hazamenni 

KRYS (kés) Ez az leggyengébb 
FREMEN fogyver. sok helyen található 
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LASER GUNS (pisztoly): Egész jó fegy¬ 
ver A harkonnen csapatoknak max 
Ilyenje lehet (ro&szab nemigen szokott 
náluk lenni). Gee. ahogy a íremen ió¬ 
nok mondja, amikor odaadjuk neki 

WEIRDING MODULS (diotóró torma): Ez 
a fegyver, amivel az obszidiántómbot 
szétrobbantana Paul Atmrdes az egyik 
Iremen-nel a filmben. Hangfegyver Azt 
kell kiáltani a monitor előtt, hogy 
MUAB'DID!. majd jón a kedves feher 
ruhás bácsi és beadja a napi nyugatot 
Erre egy fremen fónók azt mondaná, 
hogy Ah! 

ATOMICS (rogbilabda) A max fegyver 
Boltban nem lehet kapni, csak találni 
Legalább 7-12 ilyen kell. hogy bofejcz- I 
hessük a játékot. Mrt is mondhatna er- | 
re egy mezei fremen, mint hogy OH 
MY GOD! 

BULBS (zöld izé) Ez kell minden nö¬ 
vénytermesztőnek, hogy elkezdhesse 
a fa neve lést az adott helyen így most 
mar a tárgyakat is azonosítottuk 

Több infot ad még egycb eseményekkor: 

• Valamelyik szereplőnk ott van (x is 
here ) 

• Kukacok zargattak őket IWu savv a 
húga worrn) és 

• Nem lett semmi ba| (’lt didnt uttackod 
us * vagy * Ihe mari in ttio nrni ") 

• Elkapott pár embert es megsérült a 
kombájn (*.. weVe alsó losl a.. ) 

• Úgy ahogy volt, lenyelte a kombájnt 
(' swulloyod out hun/ester ") 

• Mennyi fűszert termelnek (x kg per 
hour) 

• Meg egyéb dolgok eseten is 

CHANGE TROOP OCCUPATION 

Megváltoztatjuk ogy csapat tevékeny¬ 
ségét Újabb menü 

GO k SEARCH FÓR EO Ha a kör¬ 
nyező helyszínek valamelyikén egy 
épülőiben van olyan eszköz, ami 
most jól jönne a csapatnak, akkor el¬ 
indul értük, majd visszajön a kiindu¬ 
lási helyre Falukból is így lehet el¬ 
hozni megvásárolt cuccokat. Ha egy j 
harcos csapatnak még nincs krys 
kése. de ml egy lézerpisztolyt sze¬ 
retnénk folcsippenteni velük akkor 
ezzol az opcióval nem fog menni, 
mert krys kost keresne Ha lehet, ak 
kor a MODIFY EQ.-vel vegyük fel 
ESPIONAGE Katona csapatok esetén 
Jelenik meg Ha aktivizálható, akkor 
ezzel a csapat elindul az ellenséges 
Hnrkonnen-e k vonalai mógé, hogy 
meglelhosse a legközelebbi oródot. 

Ha megvan, egy kisebb idő után a 
csapatok számat és nehézségi szint¬ 
iét is kiina A kémkedő csapatnál a 
CHANGE TROOP OCC ra csak ogy 
ATTACK jón elő amivel megtámad¬ 
hatjuk az erődöt. 

ASSEMBLY WIND TRAP Ez csak 
gazkészrtőknél Ha nincs szélcsap¬ 
da a helyszínen, elkezd egyet épile- 
m Ha van. akkor kiírja, hogy minek, 
do elkezd újból dolgozni, ha esetleg 
vizszűke miatt abbahagyta volna a | 
munkát 

SPECIALIZE IN x Az X dologba bele¬ 
kozd tanulni Egy csapatnak 3 féle 
képzettsége lehet, kivetol a Viísgá 
lók csapata. 

MODIFY EQUIPMENT Mogjelenik a tar 
gyaink alatt ogy ú| ablak amiben a fel 
nem hasznait cuccokat talajuk (ha von 
ilyen a barlangban) Clíckeljünk rá 
amelyiket oda szeretnonk neki adni, s 
ennyi Egy csapattal egylete cuccból 
csak egyet szállíthatunk, de annak a 
dolognok nőm kell hivatáséhoz tartoz¬ 
nia tehát egy katona is cipelhet 
BULB-ot 

MOVE TROOP Ugyanaz az ablak tűnik 
elő. mint ami a SEE SPICE DENSITY 
hívásakor, s ra kell clickolm arra az 
épületre, ahova küldenénk A Vizsgá¬ 


lók esetében 3 cél lehet maximum, 
ezeket egymás után végignézi 
CUT CONTACT Mintha egy EXIT lonno 

Visszatérve a nagy térkéjsen levő bolygó¬ 
hoz baloldalt Ha lenyomjuk ogy nagyobb 
színes, forao Armkis bújik eló, s ismét egy 
új képernyő 

A bolygón a színek a már cmliiett dolgokat 
jolölík. A kis kék nyíl a sasfej helyét mutot- 
ia, azaz minket Ha ráclickelunk az egyik 
helyre, kinagyítja. A jobb oldalon lévő üres 
mező a sasfejre nagyit ki. tehat azt a helyet, 
ahol most vagyunk A bal oldali meg 
ugyanazt csinálja, mint a 4 nyíl •+ sasfej 

Középén: 

EXIT GLOBE 

SEE RESULTS Ponttablazut A bolygot 
beszinezi pirosra meg kékro. a kék a 
Harkonnen uralta terület, a piros meg a 
mienk A többi szúzfóld (bár kukaejor- 
tai Van itt még több adat is 
CHARM (fent. jobbra): Megmutatja, 
hogy egységnyi íremen hányszor 
rúgna lenekbe ellenséges katonát 
parancsunkra Minél magasabb, an¬ 
nál többet értünk el mind a íremen- 
éknél, mind a bolygón Nó, ha 
harkonnen oródot beveszünk, nó ha 
nő. mármint a telepatikus képessé¬ 
günk. meg meg sok egyeb dologtól 
Ha a tükörbe nézünk a palotában. | 
ott szemünk kekje is amolyan i 
CHARM mérő lesz Kb 50-60 után 
mar telepatikus kapcsolatokat tu¬ 
dunk létesíteni és fogadni. 100 meg 
a maximum 

xth DAY ON DUNE Olyan mint a na¬ 
pocska alatti szám, megmutatja 
mennyi idejo szórakozunk mar a já¬ 
tékkal Úgy gondoljuk az időnek fel¬ 
ső hatara nincs, de már kb a 60 
napon be lehet fejezni az egészet 

Grafikonok: 

Minden grnlikon egy oszlopdiagramot 
mutat, alatta egy számmal, felette meg 
egy nyíllal Ha a nyit fölfelé mutat nőtt. 
ha oldalra — maradt, ha lefelé akkor pe¬ 
dig csökkent 

CONTROLLED AREAS Ugyanaz mint a 
bolygó színei csak skalárisán is Elo- 
inte elég nagy a fölényük s a |áték 
megnyeréséhez le kell törni a keket 
0%-ro. a mienk meg kb 46% lesz leg¬ 
alább. Akinek igen sok türelme van 
meg idejo. próbálhat többet is kutatni. 


de nekünk egy kb 2-3 óra után is csak 
10-12% pluszt sikerült szorozni. 

SPICE PRODUCTION A fűszertermclest 
mutatja 

NUMBER OF MÉN Embereink szama 
Ide csak a fremonok számítanak a mi 
oldalunknál Nekik a 72-73 ozret 100- 
ra kell locsókkentoni. 

A SEE RESULTS helyett most 
STANDARD VISION jelenik meg. ezzel 
lehet visszaváltani 


SAVÉ GAME Lesz 2 holy ahova kimenthet 
júk. a másik kettő álláshelyet biztonsági 
mentésekre tartogatja 

LOAD GAME Visszatólthotunk 4 kimentett 
állást Az első kettő az általunk kimentett 
állás, pontos dátum cs idő alapján, a má¬ 
sik kettőt pedig ó mentegeti 
ENTERING INTŐ LAST PLACE Legutob 
bi helyre belépést tólthotjúk vissza 
ENTERING INTŐ LAST NEW SIETCH A 
legfrissebben felfedezett barlang eseten 
menti ki azt. amit ezzel visszalohhetúnk 
OPTIONS & QUIT GAME: 

MUSIC OFF Zene ki (nem érdemes, fő¬ 
leg beépített hangszórón nem); 

MUSIC ON (GAME RELATÍVE} A játék 
bán színhelyeknek megfelelően válttá 

a at a zeneszamok között 
SIC ON (CD-STYLE) Nem kell meg 
ijedni, nem tog CD minőségben játsza¬ 
ni (hacsak AdLib Gold-o n nem), vi¬ 
szont olyan stílusban, azaz vogigiat- 
szik egy muzsikát, s csak utána lép 
másikra Ennek a sorrondjét is lehet 
szabályozni STANDARD 
SHUFFLE Keverve, óssze-vissza sor¬ 
rendben zenei 

EXIT GAME Egy megerősítést kér es 
már kint is vagyunk 



Ennyi lett volna a térkép menüiről, most 
vissza a fókepernyóhóz Tohat a SEE 
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DUNE MAP alatt opcionális monük lőhet¬ 
nek. Ezek általában személynevek, s nki- 
nek a nevet kiválasztjuk, ahhoz fog Paul 
szólni (pl. Fremen chiet. 4th Fremen chiel. 
Prospoctor Chiel, Jessica) 

Ilyenkor a középsó menü vall: 

TALK TO ME Tovább beszélget még vele 
(ha van mit mondania) 



COME WITH ME: Ha hajlandó a szerepló. 
velünk lóg jönni, s megjelenik a bal olda¬ 
li ablakocskában. 

STAY HERE Egy velünk levő személynek 
ezt mondva letoszi magát oda. A sivatag¬ 
ban egyik szereplót som lehet letenni 
(sajnos, pedig szivosen otttelejtenenk 
egyet-kettőt). 

STOP TALKING Nem dumálunk vele töb¬ 
bet 

WORK FÓR ME: Ezt íremen parancsno¬ 
koknak lehet mondani, s akkor irányít¬ 
hatjuk végre csapatait 
RALLY ME: Ugyanaz, mint a fonti, de csak 
késdbb jelenik meg. miután megleltük 
Stilgar -1 

GIVE ORDERS TO TROOP Ha miénk a 
ttomén csapat, utasításokat adhatunk ne¬ 
kik. mintha rájuk clickelnénk a nagy tér¬ 
képén 

TAKE ORNITHOPTER Folszallunk a hely¬ 
színen lévó egyik repülővel 
CALL A WORM Csak ha mér von rá lehe¬ 
tőségünk. Nyílt sivatagban (azaz nem 
épület olótt) alkalmazható. Egy kukacot 
lovagolhatunk meg. olyan mint az orni. 
csak lassabb, viszont nem kell attól félni, 
hogy leiőhetnok & harkonnen-e k 
WAIT FÓR « X-ig var 

(MORNING/EVENING) Addig semmit 
nem tesz. Néha hasznos. 

ARGUE Ez Stilgar. Durican es a falusi 
csempészeknél jöhet elő, ügy mint az ez¬ 
alatt lévó másik kettő Eldöntendő kérdé¬ 
seknél van szerepe Ha az altala kínált ár 
(vagy Duncan esetében az elküldendő 
mennyiség) nem megfelelő, de valami 
olyasmit akarunk, válasszuk ezt Alkudni 
lehet vele A csempészek mindig más 
határig engedik az alkut, de olyan sajnos 
még nem sikerült, hogy az árun felül 
még ók is fizessenek 
ACCEPT Elfogadjuk az ajánlatot. 

REFUSE Visszautasítjuk ajánlatai, nem is 
érdekel a téma 

VIEW NEW MESSAGES Ez a kommuniká¬ 
ciós teremben van. az új üzeneteket te¬ 
kinthetjük meg. Kiirja a feladó nevét és 
hogy mennyi portót kell fizetni Ja. vá- 
loszboritokot sose várjunk, ahhoz még a 
császár is lusta (Ezt moat vegyem cél¬ 
zásnak? CoVboy) 

MESSAGES ALREAOY SEEN Régi üzene¬ 
teket hallgathatunk újra 
FIGHT FÓR A WHOLE DAY Erődók roha¬ 
mozásánál van. csakügy mint a 
MASSIVE ATTACK Ezzol egy egész na¬ 
pot elszúrunk a bunyóval, de esetleg ko- 
vesobb embert veszíthetünk 
MASSIVE ATTACK Általános roham Na 
gyobb fölény es előre számithatóan kis 
veszteség eseten ajánlott Gyors 
OTHERS Ha esetleg több személy vagy 
cselekvési lehetőség lenne. mint 
amennyi 7 sorba kiférné, odateszi ezt, s 
Így lapozhatunk koztuk 


UTAZÁSOK: 

Kottáié van, célra tartó os kereső utazas Ha 
omi-ie széliünk, akkor a térkép be lesz rá- 
csozva. s csak clickeljúnk oda. ahova men¬ 
ni szeretnénk Ha egy ismeretlen helyre in¬ 
dulnánk. akkor mindig mutat irányokat is 
(merre van tőlünk), vagy azt. hogy DESERT 
(puszta sivatag) Ilyen módon lehet üj he¬ 
lyeket találni, de mindig kell magunkkal 
vinni legalább egy személyt, aki figyolmez- 
tet, hogy merre van, s ha már észrevette, 
akkor odaugorhatunk Van 3 nyíl is kereső 
módban, a 2 oldalsó a 2 irányba való elfor¬ 
dulást mutatja, az egyenes meg ogy gyor¬ 
sabb módot 
Középen lehet: 

SKÍP TO OESTINY: Átugorja az unalmas 
utazási részt, do csak akkor ha a cél¬ 
pont már ismert hely 

CHANGE OESTINY Célt váh 

BACK TO STARTING POINT Ha keres 
gélünk, és már oléggé olkavarodtunk, 
ezzel visszaugrik a kiindulási helyre. 

TOWARD NEAREST PLACE A legköze¬ 
lebbi ismort helyre irányozza a jármű¬ 
vet. 

Kukaccal is ugyanúgy kell mozogni, mint 
orru-val. csak mint mar mondtuk, nem lesz¬ 
nek rácsok és nem Iónok le minket, ha 
harkonnen területre hatolunk be Oldalt 
ugyanaz a sast nyilak lesz a térkép vatté- 

Összesen ennyit a kezelésről, most a taná¬ 
csok jönnek. 

A stratégiai- és kalandrészek erősen keve¬ 
rednek, de egyik sem az a klasszikus tipu- 
sü A stratégia a fűszertermelési dolgokból, 
és Harkonnen elleni harcból áll. beleértve a 
stratégiai fontosségü növényzetet is, amely 
megsemmisíti a fűszert es terjeszkodik 
észak felé A kaland mar egyszerűbb, de 
mindent a maga időjén 

KEZDET 

Amint megérkeztünk a palotába (azaz be¬ 
töltöttük a játékot), első dolgunk legyen az. 
hogy apánkkal beszelünk, aki elmondja, 
hogy minden híresztelés ellenére az apánk. 
Lelő Atreides herceg Felszólít minket, 
hogy termeltessünk ki minél több fűszert, 
nohogy a császár visszahívja az egész csa¬ 
ladot 

Kéri. látogassuk meg Gumey Halleck-ei, aki 
CÁRT HÁG TUEK -ben van |elonleg. s az otta¬ 
ni fremen-ekkel beszélget Induljunk kifelé 
a palotából Útközben szóljunk oda 
anyánknak, Jessica -nak is. Ja. a legbelső 
teremben van egy tükör is, amibe belenéz¬ 
ve mustrálhatjuk szemünk kékjét, es ha 
már íremen barátnőnk. Chani is velünk 
van ó is mellénk áll Szálljunk omi- ra. 
ugorjunk oda. Be a SIETCH-be Gumey -1 
vegyük magunkhoz, s kiderül, hogy 
megbízható fickó. Egy ideig ót fogjuk 
cipelni. Azt mondja, látogassuk meg a 3 
barlangot, győzzük meg a főnököket (TALK 
TO ME, WORK FÓR ME) majd oresszuk 
őket a fűszernek. CARTHAQTIMIN -ben nem 
nagyon fognak engedelmeskedni, 
legalábbis egyelőre nőm. Persze, ha van 
valahol kombájn kapcsoljuk be azt is a 
munkába. 

Fussunk vissza apucihoz egy ornr-val. 
mondjuk el neki a látottakat mire megkér 
minket, hogy menjünk el a STILLSUTT-ohén. 
amik olyan ruhák, hogy fölfogják a párolgá¬ 
sunkat satöbbi Mentünk be a középső 
barlangba, s az ottani íremen elmondja, 
hogy innen keletre van egy barlang és ott 
kaphatunk ilyeneket Keressük fel a barlan¬ 
got. vegyük fel a szállítmányt Északra is 
mutat egy lyukat, ott is vannak tremen-e k 

Vissza a palotába Apuci boldog Ekkorra 
Duncan Idaho, regi barátunk is elóbűjik a 
palotában, s elmondja, hogy ó fog a fűszer¬ 


termelésre vigyázni Később ha külde¬ 
ményt kér a császár, rajta keresztül intéz¬ 
hetjük el azt is. Ha felfedeztünk ogy olyan 
helyet, ahol a fickók nem hajlandóak fű¬ 
szert bányászni, mig meg nem vizsgáljak a 
földet, visszamehetünk CARTHAG TIMIN- 
be. ahol most mér szóbaállnak velünk, s 
elmondják, hogy ők azok a fenseges Vizs¬ 
gálók. Szabadítsuk rá őket az üj 
területokra, s menjünk haza. 

Jessica segít abban hogy ha valami gon¬ 
dunk van. szívesen segít Jelenti apank. 
hogy meg kellene keresni a titkos termeket 
a palotában, mert ezek a harkonnen -ek so¬ 
sem kekeckodtok az ilyen dolgokkal Délről 
az első teremben balra nyílik egy rejtett aj¬ 
tó. de ohhoz. hogy megtalálhassunk, fel 
kell vonni Jessicát egy COME WITH ME- 
vel Szólni fog. ha TALK TO JESSICA 
zunk minden teremben Ott lesz egy kom¬ 
munikációs szoba, amivel küldözgethetünk 
fűszert mog kaphatunk üzeneteket. 
Duncan -1 keressük fel. aki felszólit minket, 
hogy nézzünk kombájnok után. az egyik 
StETCH -ben továbbirányítanak minket, 
majd kettő HARVESTER -1 lelhetünk 

Most ideje lenne kombájnokat keresni Ku¬ 
tassunk fel egy csomo SIETCH-t. Lesz ame¬ 
lyik ugyan nem lesz lakott, de dugig lesz 
kombájnokkal. Haza Üzenet erkezett, 
amelyben IV Shaddam császár üdvözöl 
minket, s még jobban sürget az első szállít¬ 
mány érdekében Duncan Idaho elmondja, 
hogy van ogy igen gazdag lelőhely TUNO 
TABR tói délre 

Röpüljünk TUONO TABR- ba. majd keressük 
meg az említett SIETCH- 1. Ez pontosabban 
délkeletre van TUONO TAfíR-tól Itt a 
íremen főnökön kivül egy valódi íremen 
lány Is von, sajnos a gyengébbik minőség¬ 
ből Harah a neve és megad 4 üj barlang¬ 
helyet is Később Jessica felszólít minket, 
hogy töltsünk egy kis időt egyedül a siva¬ 
tagban, de mindenképpen magányosan 
Menjünk ki a pusztába, s ogy WAIT FÓR 
EVENING, WAIT FÓR MORNING. azaz 
ogy napos pihenő után visszatérvén 
anyank elmondja, hogy képességeink igen¬ 
csak megnőttek 

A legalsó. HABANNYA TABR helyen a fickó 
eleinte nem akar nekünk dolgozni, később 
viszont kötélnek fog állni Egy ideig kell vi¬ 
gyázni. nehogy északibb tremen-e kot küld¬ 
jünk HABANNYA torülotro amig von ott 
HABANNYA íremen is. mert összetűzésbe 
fognak egymással keveredni, s egyik sem 
akar majd dolgozni Idóvol elmúlik ez a ba¬ 
juk is Monjúnk haza Kb a 14 najx>n 
megérkezik az üzenet, hogy kedvenc csá¬ 
szárunk. Shaddam volt szives es feladta az 
első rendelést, kb 1000-1100 kg fűszert 
Nézzük meg az üzenetet majd menjünk 
Duncan-hoz, s szóljunk hozza, mig egy 
ARGUE-ACCEPT-REFUSE monu nem jón 
aló. Mindig 50%-kal többet küldjünk neki, 
mint amennyit kórt. mert akkor 8 napig bé- 
kénhagy amúgy meg 4 naponta hívna. 
Egyszer küldhetünk kétszorost is. de nem 
muszáj, mert ekkor is csak 1 plusz napot 
kapunk A kívánt elküldendő mennyiséget 
ACCEPT-eljúk, majd mondjuk Duncan-nek, 
hogy COME WITH ME. s Induljunk a kom¬ 
munikációs terembe Ott Duncan feladja, s 
TALK-oljunk hozzá, inig meg nem érkezik 
a válasz Ennyi lenne egy fűszer-külde¬ 
mény teladasa. mindig kóvossük ezt a sé¬ 
mát Ha valaki rászánna magét és vagy 3 
napig nem küldene űjabb szállítmányt a 
császár kérésé után, akkor jönnek a biro¬ 
dalmi seregek, s az Atreides név mar csak 
a múlté lesz 

Egy idő után Duncan megemlíti, hogy nem 
ártaná falvakat keresni, ahol csempészektől 
lehotno om/-kat mog ogy eb felszerelést vá¬ 
sárolni Valóban jó lenne, kutassunk utá¬ 
nuk, a hatarmenti barlangban lakó Iremen- 
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eket kérdezgessük. Ha megvan ogy falu. az 
jó. Ha WEIRDING MODULE-t is árul, akkor 
szuper A megvásárolt cuccokért Duncan- 
nél kell fizetni, aki megemlít egy számlát, s 
a kért pénzt ACCEPT-oljúk Addig nőm le¬ 
het a fickónál újból vásárolni, míg ki nem 
fizettük az előzőt Ha jelenleg kifogyott a 
boltos a WEIRDING MODULÉ ból vagy 
akármiből, miután kifizettük az árát. újból 
lesz neki ATOMICS- okot egyiknél som 
lehet kapni, csak zsákmányolni Harkonnen 
várakból. 

A FREMENEK VEZÉRE 

Valaki azt mondja, hogy Gumey- 1 nem talál¬ 
jak egy ideje Induljunk el anyukáért, hogy 
segítsen már megtalálni öt. s csináljunk 
ugyanúgy, mint amikor a kommunikációs 
szobái kerestük Ugyanonnan nyílik, csak 
jobbra. A szobában G urney fekszik, eléggo 
siralmas állapotban Elmondja, hogy egy 
délre nyíló ajtót próbált, de elindított ogy 
csapdát, s az olkábitotta. Tudomásunkra 
hozza, hogy egy mentát, azaz emberi stra¬ 
tégiai abakusz jött, s a kommunikációs te¬ 
remben van Vegyük fel. hozzuk ide. s ki¬ 
nyitja az ajtót Egy halom fogyver lesz oda¬ 
bent Thufir. a mentát megker minket, hogy 
jobb lenne, ha szereznénk egy íremen ve¬ 
zért. akivel rábírhatnánk a fremen-ekex a 
harkonnen ok kiűzésére. Harat) azt mondja, 
hogy ismert egyet, de nem tudja a nevét 
mar Menjünk el ogy déli barlangba, kérde¬ 
zősködjünk a íremen csapatoknál, mire az 
egyik mogemlit egy bizonyos STILGAR ne¬ 
vet Hopp. ez volt az ami nem jutott Harat) 
eszébe, do most mar arra is emlékszik, 
hogy merre található 

Kerossúnk meg ogy barlangot a palotától 
messze nyugatra, s induljunk oda Ez 
SIHAYACLAM. ha minden igaz. Innen 
észak-nyugatra található egy barlang, ami¬ 
ben pedig Stilgar rejtőzik Győzzük meg. 
szedjük fel. Elnevez minket Muab'Did- nefc. 
Ettől mindenki csodálatosan érzi magát 

Most mar választhatunk SPECIALIZE IN 
ARMY-t is. Ha valamelyik gyakorló csapat¬ 
na! ott van G urnay Halleck is, akkor az sok¬ 
kal gyorsabban lép szintet Érdemes min¬ 
den katonai csapatot lehetőleg egy helyen 
gyakorlatoztatni. úgy. hogy Gumey is ott 
van. s így hamar igen utóképes seregre te¬ 
hetünk szén Eleinte ugyan csak kiys kése¬ 
ket találhatunk, meg egy ket lézerpisztolyt. 
de csak türelem 

Jönni fog egy fenyegetés Feyudha Rault) 
Harkonnen-tSl is. ismertebb nővén SlingAól 
(mármint ő játszotta a filmben ezt az alakot, 
meg itt is róla lett mintázva a figura) Ossz- 
vissz annyit mond. hogy nem bízik a 
íremen katonák ütőképességében Néha- 
nap térjünk be a palotába a fűszer-rendez¬ 
getések közben, mert anyánk adhat arról 
tanácsot, hogy képesek vagyunk-e mar te¬ 
lepatikus kapcsolatot létesíteni, és hogy 
milyen távolságra 

CHANI-BABY ÉS A VEGETÁCIÓ 

Kb a 20. napon Harat) mogkér minket, 
hogy vigyük haza Miután ezt megtettük. 
Stilgar elmondja, hogy már régóta arra 
vágyott, hogy négyszemközt beszélhessen 
velünk. Mogkéi minkot. menjünk el ogy 
OXTYN TABR nevű helyre, amit feltüntetett a 
térképünkön. Ott lesz a íremen némbor No 
2. aki azért már jobb bőr, mint Harah. 
Chain a neve. s a játékban ó lesz a lelki 
támasz mog a barátnő Dumáljunk vele. 
menjünk ki a barlangból, ki a sivatag ogy 
üres részére, s várjunk on estig 

Akkor beszélgessünk vele. s... Cupp. Mog- 
pecsétolódott a sorsunk, én a tied. te az 
enyém. ásó. kápa. nagyharang válasszon 
el bennünket, satöbbi Egy csomó új bar¬ 
lang is napvilágra kerül Egyik nap apank 


azt mondja hogy megy ás mogtamadja 
Harkonnen báró palotáját. Omr-val indul és 
senki nem tudja marasztalni, nemsokára 
meg a halálhiro is eljut hozzánk, mert lelőt¬ 
ték a gépét Most szomorúak vagyunk 
ugye. ezért bosszúból szálljunk repülőre, 
irány a Harkonnen palota, s minket is 
ugyanúgy megölnek Happy-end fór Vlagy) 
mir Harkonnen (a bárónak ez a neve). Ja. a 
halálhírt valószínűleg telepatikus módon 
kapjuk. 

Azért Thufir is felháborodik, s elmondja, 
hogy kéne már valami jobb közlekedési 
eszköz is. mint az omi, mert azt mindig 
meglátják, s lelövik. Amint kilépünk. Stilgar 
elmondja, hogy csak fussunk ki a sivatag¬ 
ba. s akkor megjelomk a CALL A WORM 
opció. Hívjunk egy kukacot, lovagoljuk 
meg. majd fussunk el HABANNYA HAGR-ba 
a kukaccal. Található egy szélcsapda, meg 
egy halom víz Elmondja Stilgar a viz ere¬ 
detet, meg felajánl egy WATER OF UFE ne¬ 
vű italt, amit egy bébi-kukacból vonnak ki, 
amit vizbetojtottak. Igen veszélyes ital. ha¬ 
tását még nem sokan élték túl. Felajánlja 
Stilgar. hogy kipróbálhatjuk, de ogyolore ne 
tegyük, mórt nem nagyon izlene Vissza a 
palotába 


Meséljünk Thufir Hawaf-nak a kukacokról, 
majd elmondja valaki, hogy megoldás talál¬ 
ható egyik kérdésünkre a palotában. Csip¬ 
pentsük tel a mamát, és látogassuk meg 
azt a termet, ahol egy Gumey elájult. Kide¬ 
rül. hogy egy titkos átjáró van jobbra, s a 
szoba teli lesz minderrféle zöld növénnyel 
Anyucit hagyjuk is ebben a teremben 
Thufir mogomliti a növényzetet mint fogy- 
vert a harkonnen-ek ellen. Ugyan a fene se 
tudja, milyen kérdésre kaptunk itt választ, 
de nem baj. Cham megemlíti apukaját aki 
sokat kisérletozett az ilyen növényekkel s 
kén. menjünk el hozzá, do először OXTYN 
TABR legyen az irány IStilgar- 1 is magunk¬ 
kal kellene vinni) Innen nyugatra menjünk, 
s ott lesz a király. Miután beszeltünk vele. 
megkér minket, hogy a környező barlan¬ 
gokból küldjünk ide egy-két íremen csajsa- 
tot. aki segítene neki növénytermesztőket. 
BULB-okat előállítani Váltsunk at egy-két 
környékbeli fremen-l ECOLOGIST-té es 
küldjük oda. Nemsokára készen lesznek a 
BULBo k s minden egyes u, ECOLOGIST- 
nek adjunk egy ilyet, akkor tud csak gazt 
termeszteni Ha esetleg olyan helyre külde¬ 
nénk ECOLOGIST-e t. ahol még nincs szél- 
csapda vagy viz. először fel kell szerelni 
olyannal (ASSEMBLY WIND TRAP) A 
BÜLB- iáink száma véges, ezért a hasznos 
ECOLOGIST-ek száma sem korlátlan Irány 
haza Jessica megemlíti, hogy most már 
képesek vegyünk az élet vizéből inni. te¬ 
gyük is meg. Egy-két napig eszméletlenek 
leszünk, de utána a mamahoz visszatérve 
elmondja, hogy teljesen Ireinen-ek lettünk, 
s az egész planétával kapcsolatot tudunk 
márteromtoní. 

BEFEJEZÉSHEZ KÖZELEDVE 


Ekkor az egyik nagyobb fűszer-termelő 
csaj>at megbetegszik, s nőm lesznek kéje¬ 
sek dolgozni Chani elmondja, hogy ö meg 
tudná őket gyógyítani, csak tegyük le a bar¬ 
langba Egy pár nap múlva megkapjuk 
Chani- tói az üzenetet, hogy sikerült min¬ 
denkit kikúrálnía. do amint értomennénk. 
kiderül, hogy Chani eltűnt, majd Fovuda 
Rautti küld egy szép levelet, hogy Chain 
vendogszeretetúket es még sok mást él¬ 
vezd) Ekkor már nem maradt hátra más. 
mint elfoglalni a harkonnen területeket. Le¬ 
gyen legalább 6-7 katona-csapot EXPERT 
ismerőnél es WEIRDING MODULÉ lel. és 
akkor könnyű dolgunk lesz. Több irányba 
is nyithatunk, de 2-3 EXPERT tWEIRDING 
MODULÉ os csapat is elég egy hatarmenti 
erőd legyőzéséhez, viszont a palota kór 
nyéki helyek igencsak cikísek. 6 csapatna! 
kevesebbel no is támadjuk, s a legjobb, ha 


már addigra összeszedtünk pár ATOMICS 
et 

Miután legyőztünk egy erődöt, a seregeink 
azzal töltik az időt. hogy átalakítsak bar¬ 
langgá. s csak utána hajlandóak mogint 
harcba szállni Egy-egy oródbon ex-fogoly 
íremen-e k is lehetnok. sót egynéhányban 
oHogott harkonnen kapitány is van, aki na¬ 
gyon csapkod a kardjával Ekkor kérjünk 
meg egykét ottlevó személyt IStilgar. 
Fremen troop). hogy OVERPOWER THE 
PRISONER. s ha mar kettőnek szóltunk, 
akkor lebilincselik, s köphet valamit egy 
környékbeli erődről (hol van. milyen a vé¬ 
dőimé) 

ABRAKÉN HARG-ben kellemetlen meglepe¬ 
tésben lesz részünk. Chani- 1 mégis meglel¬ 
ték. s még ráadásul él is. Na. de ha mar ott 
van. akkor menjünk kiszabadítani. Lesz 
még ogy ATOMICS is ebben a várban Ha 
már minden erőd a mienk, s csak a lópalo¬ 
ta maradt meg a harkonnen-ek birodalmá¬ 
ból. menjünk vissza e palotába, s vigyünk 
minden mozgatható szereplőt egy helyre 
IStilgar, Chani, Jessica. Thufir. Gumey) 
Thufir-t vigyük először. 

Elmondja, hogy ha már itt vannak a többi 
ok. hozzunk a palota körüli területekre 10 
ezer katonát, s mindegyiküknek legyen 
ATOMICS-e is. Ha ott van a megfelelő szá¬ 
mú sereg. Thufir- nak szóljunk, s azt mond¬ 
ja. hogy Stilgar-tai beszeljünk, ha el akar¬ 
juk indítani a végső támadási (ACCEPT) 

Ha mindent jól csináltunk, nemsokára ka¬ 
punk ogy üzenetet, hogy a harkonnen-ek 
megadtak magukat, menjünk oda Tegyük 
ezt S Íme az end-sequence, amit annyi ol¬ 
dal óta vártunk. Semmi fontos nincs benno. 
csak az. hogy te leszel az új császár. Chani 
meg a császárnéni. Shaddam-et leváltjuk 
es száműzzük a többiekkel együtt A lég 
happybb a dologban a játékos, mikor meg¬ 
látja a feliratot, jón a DUNE II is! 

STRATÉGIAI HINTEK 

e Ha csupotaink csatáznak, siessünk mi is 
oda egy kukaccal, mert jelenlétünk bizta¬ 
tást ad nekik 

e Ha mar kb 6-8 kombájnos csapat elérte 
az EFFICIENT szintet, érdemes egyszer¬ 
re 7-t egy helyre irányítani (ennyi a max. 
csapat egy helyen), mert így sokkal ha¬ 
marabb megtisztítják a fűszertől Adjunk 
nekik lehetőleg omi- 1 is. vagy ha nem hál 
sűrűn mentsünk, mert soha nem jön jól 
egy üzenet arról, hogy egy kombájnnal 
kevesebb Ha mind ÉXPERT nem is na¬ 
gyon érdemes több fúszerbanyaszt alkal¬ 
mazni. olyan hamar végeznok a terüle¬ 
tekkel 

e Először a harkonnen palotától nyugatra 
fekvő ERGSUN. TSYMPO és SIFÍAYA 
megyékből támodjuk a harkonnen erődö¬ 
ket. ott gyengébbek a katonáik. 



Sajnáljuk, hogy vege lett. de ennyi lett 
volna az első rész. Szörnyű, hogy néha 
milyen unalmas, valamivel pergőbb la le¬ 
hetne a játék menete, de azért egy szép 
nagy summát zsebelhetlek be VIRGIN-ek 
érte. Megérdemlik, klassz munka. Hát 
hogy a második rész milyen.. DUNE-ból 
elég egyszerre ennyi, azt majd inkább a 
következő számban! 
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A CoV 31-ben abban állapodtunk meg. 
hogy igen kevesen ismerik részletesen a 
baseball es cricket játékok pontos menőtől 
Nos. hogy minden fennmaradó félreértést 
tisztázzunk imo álljon itt por sor a baseball 
szabályaival és a legelterjedtebb, legköz¬ 
kedveltebb programok bemutatásával Mi 
után a crickettet már sikeresen boncolgat¬ 
tuk. az amerikaiak nepórúletéról, szent 
sportjáról is essék pár szó Annak érdeké¬ 
bon, hogy végkép senki ne értsen semmit, 
menet közben az esetleges hasonlóságra 
és eltérésekre utalni fogunk! 



Mindjárt az elsó hasonlóság, hogy mindkét 
játékot emberek meghatározott számú hol 
máza — jelen esetünkben pontosan kilenc 
— játsza. amit csapatnak hívunk Ebből 
pontosan kettó van! Kulcsszerephoz jut ogy 
kömény labda, ütő ás különböző funkciót 
betöltő birák! A hajítás után elütés követke¬ 
zik, amelyet eszeveszett rohangaszas. té- 
bojult káosz követ (Ez ismerős. Én Is min¬ 
dig elütöm az időt. azutan nem győzők 
rohanni, hogy beerjek a HQ-ra — 
CoVboy) A pontszerzés itt is lutassal törté¬ 
nik. amit a meglett távolság alapján értékel¬ 
nek! Egy egész (>ontot (run) akkor szoroz 
az adott csapat, ha a lutójátékos ogy teljes 
kört megtesz, ám hogy is néz ki ez a kör és 
maga a pálya? (A kör úgy néz ki. mint a 
CoV 15 boritőján: 300 fokos — CoVboy) 
A torop legfontosabb része egy elérő állított 
négyzet, egy sematikus gyémántforma, 
ezért is nevezik kint diamondnok A négy 
zot csúcsai kerek 27 m-re helyezkednek el 


Hogy miért pont 27 m-re. az rögtön kiderül, 
ha megtudjuk, hogy oz pontosan 90 láb! 
Az egyik csúcsból kiinduló két szárat meg¬ 
hosszabbították 72 m-re. ami ném más. 
mint 240 lob mogfololójo (érdekes, hogy 
egyes esetekben ez az érték más és más 
stadionban igen különböző lehot) A két 
szakasz által meghatározott negyedkórcikk 
a tulajdonképpen) pálya (fiald), ami további 
részekre bomlik. A gyémánton kívüli terület 
a külső pálya ( outhold), míg az azon belüli 
reszt meglepő módon belső pályának hív¬ 
ják t inlield) A külső ivet rendszerint magas 
fal hatarolja az osotlogos kiütések elkerülé¬ 
se ordekébon Na. de a lényeg a négyzeten 
belül látható A négy sarok egytől egyig kü¬ 
lön elnovezost kapott. A kiinduló alappont 
(base) ahol az elütő játékos (báltér) helyez 
kedik el: hazai pontnak (toome piale) 
hivják. majd az óramutató járásával 
ellenkezőleg kóvetkozik az elsó (torsi), a 
második (socond). valamint a harmadik 
alappont (tlurd busó) A három bázispontot 
négy védőjátékos őrzi, első. második és 
harmadik alapember (hasurnán) és egy be¬ 
ugrás kolléga (shortstop). aki a második és 
a harmadik pont között tevékeny kedik 
illetve áZ esetlegesen kihagyott labdákat 
figyeli. Ok a gyémánt területét védik 
(mtoelders). ezzel szemben a terep külső 
ivén torposzkodó jobb (hatot), közép 
(center), illetve balvédők (Teftfivlder) a 
külső pálya fölött őrködnek (outtoelders) 

A mérkőzés szettekből (innings) áll Egy 
szott során az egyik csapat támad es a 
másik védekezik, s miután kihasználták le¬ 
hetőségeiket. szeropet cserélnek A tárna 
dók célja a lehető legtöbb j>ont (run) össze 
gyűlteso. mig a védekezők az elleniéi kiej¬ 
tésen fáradoznak Egy tol|es pont. vagy lo 
futott kór akkor érvényes, ha a futöjátekos 
mindhárom bázisponton elhelyezeti gumi¬ 
lapot érinti Az ítélet meghozásában a meg 
felelő pozíciókban bámészkodó (hasaló 
guggoló, kúszo-mászo) birák hivatalosak 
Egv játékrész addig tart, ómig mindkét lel 
kiejt 3-3 tagot a szembenállók csapatából 


(Ez ogy erdekea nyelvezet lehet — 

CoVboy). Ezek után a szett veget ér 

Fontos szabály, hogy a baseball nem időre 
megy. Ebből egyenesen következik, hogy a 
döntő tényező a lejátszott szettek száma 
így mindkét csapat azonos számú lohctősé- 

K kap a jsontok gyűjtésére. Amennyiben a 
.lóit menetszám (ez általában kilenc) 
után sem vergődnek az együttesek zöld¬ 
ágra. a meccset addig kell játszani, amíg 
döntetlentől különböző eredmény nem szü¬ 
letik Ha a tamadó csapat győzelme az utol¬ 
só szett előtt már nyilvánvaló, akkor le¬ 
mond pontszorzési jogáról. Ez egy íratlan 
szabály! 


Hogyan is néz ki egy mérkőzés? Nos. hét 
mezónyiatekos a már omlitett helyeken tölti 
be védelmi szerepét, hárman a külső, no 
gyen a belső vonalon táboroznák Ezz el 
szemben a hajító, vagy dobó (pilctoor) a 
diamond középén a hazai alappontot kb. 
20 métores távolságban található A négy¬ 
zet elsó csúcsán az ütő (botiéi), mögötte a 
fogadó (calcher) es szoros közelségben a 
mindezeket elbíráló egyén ( umpire-inchíot) 
foglal holyot. 

A hiros baseball ütő (bal) egy általában In¬ 
ból készíteti, sodrófa alakú, fogó részénél 
elvékonyitott szerszám (sa|nos a hazánk¬ 
ban kialakult felhasználói rétég nem lab¬ 
dák. hanem golyók, lábszárcsontok és bor¬ 
dák utlegelesero alkalmazza) A meretekre 
a valamivel tóbb. mint egy motoros hosszú¬ 
ság. s 7 centis szelesség jellemző Porszo 
profi versenyzőknek az ezen colra fizetett 
.utószabaszok" testhez illő ..sodrófákat' 
készítőnek További eszköz a bőrrel bevont 
kemény labda ( ball) melynek szélessége 
7.6—7 8 cm. súlya 145 gramm körüli A to- 
gadójátékos elengedhetetlen eszköze a 
kesztyű (catctoers ginve), mely a nagy se- 
besseggol kózlekodő golyóbis megszerző 
senel hasznos, es talán legjobban a hoki¬ 
ban alkalmazott pillangós kesztyűhöz ha¬ 
sonlítható Az elkapó! továbbá egy kalitka- 
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szerű álarc (mask). torok- (throal protector). 
moll- (chesl protector), térd- (Anett pad), 
valamint sípcsontvédő {shm gusrd ) ővja az 
erős ütésektől Ezek egyrészo a kózelbon 
ácsorgó bírón Is megtalálható, nehogy egy 
elvétett célzás után a szerencsétlen llótas 
csorgo nyállal a vígyorgóban kössön ki A 
támadó csapat olütojet egy erős bukósisak 
{battor's hóiméi), míg a tobbioket ogyszerű 
es az utcákon is elterjedt baseball sapka 
védelmezi 


Szóval mostmar mindent tudunk, elhan- 

8 ózhat a játék kezdetét jelző ,play ball" 
írói kiáltás A dobójátékos 

nogirugaszkodlk. egyik lábat a levegőbe 
emeli és iszonyatos erővel elhajítja a 
labdát Lehetősége van csavarásra, 
pörgetésre és mindenféle álnok trükkre, 
csak egyet kell szem előtt tartania, éspedig, 
hogy a labdának az ütést zónába {striko 
/one) kell esnie Ez nem más. mint az utó 
kolléga vállsikja és térdsikja álltai 
meghatározott légkocko Ha a dobás a terű 
loten kívülre esik. és az ütő nem kísérli 
meg az ellenakciót, a dobójátekos egy hi¬ 
bapontot kap Ha ugyanebben az esetben 
a labda mégis a zónán belülre érkezne es 
a várt reakció elmarad, a támadó játékos 
kap hibapontot Szintén büntetés jár sza¬ 
bályos dobás esetén a hibás ütésért, levő 
góbé suhogtatásért. vagy azért, ha a labda 
érvénytelen területen landol Ezoket a 
gyenge produkciókat falsnak hívják Három 
fals után barátunk távozik a színről és csa¬ 
pattársa foglalja el helyét Összesen kilenc 
útőjátékos nevezhető meg a mérkőzés ele¬ 
ién. s azok sorrendje végérvényesen meg 
határozandó Ha egy szettben X fejezte be 
az ütést, akkor a következő menetben a so¬ 
ron következő Y voszi át a helyét. így min- 
don játékos többször is labdakózeTbe ke¬ 
rülhet egy-egy összecsapás folyamán 
Azonban, ha a kiesést megelőzően a dobó- 
játékos követ el négy hibát, az ütő némi 
előnyhöz jutva máris az első bázispontra 
kulloghat Hasonló helyzet áll fenn. ha az 
ütójátekos találatot kap. ekkor ugyanis attól 
ottokintve. hogy esetleg örökre búcsút vesz 
a szerelmi élet örömeitől, útba veheti az el¬ 
ső pontot A dobó tovább bűnhődik akkor, 
ha a kispadról olórotörő tomboló ellenfél 
.neadlisten" péppé veri Merthogy akár a 
hokinál, ez is hozzátartozik a baseball lát¬ 
ványosságaihoz. 

Telitalálat esetén egészen más a helyzet. 
Barátunk ütőből futójatékossa alakul, elha 
jitva botját eszeveszett tempóban az első 
alappont felé igyekszik. Ha közben az el¬ 
lenfél elkapja a labdát, akkor jobban teszi, 
ha meg sem áll a kispedig. mivel kiesett 
Azonban, ha ez nem történik meg. az meg 
nem jelenti a teljes biztonsagot, a védők 
tudni illik kiejthetik szerencsétlen hősünket 
azzal, ha a labda birtokában előbb érik ol 
az éppen aktuálisan megközelítendő bázis¬ 
pontot. vagy ha labdával a közben meg¬ 
érintik a futót (félreértés ne ossék, érintik 
nem pedig tiszta erőből vesén, vagy halán¬ 
tékon küldik . ez nem vadászat, oz base¬ 
ball)- Namost, tételezzük fel, hogy minden 
ármánykodás ellenére az ütójátekos a pá¬ 
lyán belüli talajra juttatja a labdát és az el¬ 
lenfél csapatmunkáját lekörözve előbb ér 
az alapponthoz, mim a labdát egymásnak 
szélsebesen passzolgato védők valamelyi¬ 
ke. Ez bizony egy találatot (hit) jelent. 
Amennyiben a futónak még van ideje, fut¬ 
hat a második, harmadik sót az utolsó pon¬ 
tig is. ami leljes kórt jelent Ez azonban ha¬ 
talmas teljesítmény Előfordul azonban, 
hogy az ütés akkorára sikeredett, hogy a 
labda meg a stadiont is lazán elhagyta, 
ilyenkor barátunk könnyedén kórbekocog. 
és az eredményjelző táblára felvésik az egy 
kerek pontot. Attól függően, hogy a futó há¬ 
nyadik bázispontig hatol előre, teljesítmé¬ 
nyét szimplának [singlo ), duplának 
( double ). vagy triplának ( triplo ) nevezik A 
teljes körnek hazafutas (homo rím) a neve 


Ezek után tételezzük fel, hogy bajnokunk 
nem futott toljes kórt. hanem valamelyik 
ponton állomásozik. Ekkor ugyanis egy — 
a soronkóvctkezó — kollégája veszi at az 
ütő szerepét Itt kozdódnek az izgalmak, 
mivel a hazai ponton álló társnak nem csak 
az a feladata, hogy utéso által, az első alap¬ 
pontig eljusson, hanem az első. második, 
vagy éppen harmadik csúcsra előrelőtt fu¬ 
tót illetve futókat is támogatnia kell Alapve¬ 
tő szabály, hogy két futó egyszerre nem 
foglalhatja el ugyanazt a helyet, ekkor az 
egyik feleslegessé válik és kiesik. Ha eb¬ 
ben a stresszes szituációban távoznia kell. 
akkor automatikusan a következő jelölt bal¬ 
lag a pályára, viszont az ellenfél hibája 
eseten egy sarkot előre léphet, eggyel elóro 
tolva a korábban ott ácsorgó futovfutókat 
is A védők okkor kiejthetik bármelyik futót, 
vagy ütőt érintéssel, vagy pedig a bázis¬ 
pont mihamarabbi elérésével Azonban a 
leglátványosabb jelenet az ügynovozott 
dupla játék (duoble play). amikor a védeke¬ 
ző csapat mindkét futót kiejti az említett al¬ 
ternatívák egymás utáni alkalmazasaval A 
hármas játék (triplo play). ami egészen kü¬ 
lönös eset. akkor fordul elő. ha egy darab 
ütőnk áll a hazai ponton és egy-egy futónk 
az ogyes illetve kettes pontokon A dobás 
után valamelyik védő. aki lehetőleg közel 
van a második alapponthoz, csodával hatá¬ 
ros módon elkapja az arra szálló labdái (az 
ütő ekkor repül is), eléri a második bázist, 
és mit sem törődve a pánikszerűen rohan- 
gászó futókkal, továbbítja az első hely őr¬ 
zőjének a labdát Ennek ellenkező megfele¬ 
lője Igrand slam). mikor egy idő bon három 
futó tartózkodik az alappontokon es az ütő 
hazafutást hajt voge Ez természetesen 
négy ponttal növeli a csapat eredményét! 
Menet közben az előretolt futóknak nem 
kötelező a kijelölt helyen tartózkodniuk, mi¬ 
vel elindulhatnak a következő pont irányá¬ 
ban, s azt vészesen meg is közelíthetik. Az 
ilyen két pont között poroszkáló egyénoket 
lopakodó futónak nevozik Perszo a rizikót 
vállalnia kell. miszerint rafaraghat a sün- 
dórgosro. ha a labda észveszejtő sebes¬ 
séggel visszaérkezik arra a helyre ahonnan 
ollndutt, vagy oda ahova érkezni fog még 
mielőtt valamit is tehetett volna A dobo 
ugyanis megteheti, hogy pl a mögötte álló 
társának továbbítja a labdát, csak azért, 
hogy a lopakodót kiejtse. Ellenkező oset- 
ben viszont tetemes előnyt is szerezhet a 
következő kórban 

Namármost ezen röpke gondolatsor után 
mindenkinek világossá váltak a iatek alap¬ 
szabályai. Akinek esetleg valami sötét ma¬ 
radt fussa mégegyszer at a megfelelő reszt, 
mert baseball-t játszani a szabályok isme- 
reto nélkül fejetlen káoszhoz vezet 

TV SPORTS BASEBALL 


Tételezzük tel, hogy Amigán sikerült az 
egyes lemezt elhelyeznünk a drlve-ban. 
megnéztünk nehány hanyaveti grafikát es 
végighallgattunk egy kakofón szignált Ez 
egyéDiránt nem kötelező! Nos. töltődik a 
második lemez, és kisvártatva egy főmenü¬ 
ben találjuk magunkat PC-n a betöltés va¬ 
lamivel egyszerűbb lesz Itt a lépkedés a 
ioystick-kal. vagy PC-sek esetében az INS 
billentyűvel történhet A játékot mind PC-n. 
mind Ámiga-n alapvetően joy-os kezeléssel 
látták el. így billentyűzetről játszani nem 
nagy öröm es szinte lehetetlen Ja, az emlí¬ 
tett két változaton kivúl más konverzió 
egyelőre nem jelent meg. A két gép joyko- 
zelésének apró különbségeire menet köz¬ 
ben majd utalást toszunk Szóval a főme¬ 
nüben járunk, ahol két lohotóség közül vá¬ 
laszthatunk A gyors akció kevolőinek az 
Exhibltlon pont ajánlott, míg a manager já¬ 
tékok kedvelői a Play League feliratot vá¬ 
lasszák. Mi elsőként a szimulátor ismerteté¬ 
sével kezdjük. A menürendszerek, tábláza¬ 
tok és akciós részek közti kavargásban az 


Exlt Menü, Main Menü ikonok. Illerve opci 
Ok kiválasztásával terhelünk vissza az elő¬ 
ző. vagy a kiinduló képernyőhöz Ha ozok 
re nincs lehetőség, akkor az ESC billen¬ 
tyű is hasonló feladatot lat el. Vigyázzunk 
mert ha nincs több hatralepes. akkor ■ 
program beadja a kulcsot és DOS-ba tavo 
zik 



Az Exhlbhion opcio első almenüjében le¬ 
hetőségűnk nyilik meghatározni a szere¬ 
peltetett versenyzők számát Egy játékos a 
computer ollen (one playor), vagy pedig 
kettő (fwo playor). Ennél többen egyszerre 
nem játszhatnak Ez sajnos nagy hiányos¬ 
ság' Amennyiben ez megtörtént a csapat- 
tablázatot pillantjuk meg (Team Menü) A 
ceruza mozgatásával a négy szekció bár¬ 
melyikéből választhatunk szimpatius ban¬ 
dát Egy játékos üzemmódban magunk ha¬ 
tározzuk meg ellenfelünket is. míg más 
esetben ertelemszerűen a társunk Figye¬ 
lem. érdekes lehetőség, hogy mindkét ver¬ 
sengő ugyanazt a csapatot is birtokolhatja, 
ezáltal a játékosok azonos képessegei re¬ 
vén a küzdelem teljesen egyonlóvé válik 
Minden esetben az első játékos szerepel 
hazai pélyan A következő táblázat az első 
együttes félállasat mutatja be Lehetősé¬ 
günk nyílik mogváltoztatnl a számítógép al 
tál előre tárolt sorrendéi Létrehozhatjuk sa¬ 
ját alomegyosulotünkot a különböző védők, 
ütők os dobok képesség mutatói alapján 
Első lépés a dobó Egy jó hajitójátékos 
nomcsak gyors és jsontos, hanem faradha¬ 
tatlan és hosszú tavon kitartó. Ne felejtsük 
el. hogy a kezdő dobo gondos kiválasztása 
a legfontosabb, mert az olső szett végső ki¬ 
menetele döntően befolyásolhatja csapa¬ 
tunk moralitását a meccs folyamán Az ak¬ 
tuális hajító ( Pitcher) a bal alsó táblázat lég 
felső sorában látható Esetleges változtatás 
esetén mozdítsuk a joystick-ot felfele, ekkor 
a kolléga nevenek alapszíne megváltozik 
(elég nehezen vehető észre, de meg kell 
szokni), ekkor nyomtuk meg a gombot A 
másik oldalon kereshetünk megfelelőt a 
cserejátékosok közül. A válogatás közben 
minden névhez tartozó minőségi mutatók a 
kép bal alsó sarkában találhatóak Ic^curve 

— csavarás, eskill — tehetség. Í=latigue 

— fáradékonyság, h =hittmg — találatok) 
Amennyiben döntöttünk, a két hajító helyet 
oserél Ha elégedettek vagyunk az ered¬ 
ménnyel a Don# ikont válaszuk, ellenkező 
esetben a Cancellol kezdhetjük a proce¬ 
dúrát ismét Következő teendőnk az ütők 
sorrendjének kijelölése Ugye emlékszünk, 
hogy ez nagyon fontos, mert az összecsa¬ 
pás folyamán már nem változtatható. Bal 
oldalon látjuk a gép javaslatát, míg jobb 
szélen a kispadon szorongó beallósok kap¬ 
tok helyet tehát, az előbb bemutatott mó¬ 
don válasszunk játékost az ütőlistáról es 
cseréljük ki a másik csoport valamelyikére 
A sorrenddel egyelőre ne foglalkozzunk' 
Hasonlóan a hajitókéhoz itt is minden név 
statisztikai mutatói megtalálhatóak a képer¬ 
nyő alján. A sorszámok kijelölésében segí¬ 
tenek a funkciós billentyűk Pl a negyedik 
játékosl az elsővel kellene felcserélni Po¬ 
fon egyszerű, nyomjuk meg az F4 el, 
majd ezt követően az FI‘-et Türolem. s 
program egyes részért magszintű nyelven 
írták, ezert főleg Amigán gyakran a változá¬ 
sok idegtépő lassúsággal zajlanak le! A 
cserélgetést egeszen addig alkalmazhatjuk 
mig az ideális sorrend ki nem alakul 
Amennyiben kiváncsiak lennénk az ellenfél 
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irtó- es hajito-rendjero nyomjuk mog az 
OPP ikont Távozás a Done-nal. vagy újra¬ 
kezdés a Cancel-lol Soron következő sar¬ 
kalatos pont a stadion kiválasztása Vagyuk 
aszra. hogy mindhárom aréna különböző 
morotú és klnazetú. eképpen a pályák 
mérata. Illetve tulajdonságai is 
különbözően alakulnak Most piádig jöjjön 
az. amire oly régóta várunk! Play Ball!II 



Hajítás 


Szóval a játék kezdőmozdulata a hajítás, 
ami nagyon fontos, sót döntő jelentőségű 
lehet egy-egy szett kimonotoloben Nem 
mindegy, hogy az elútőjátekoshoz milyen 
sebesseggel, hova es milyen ivón érkezik a 
labda. Egy gyors dobást konyább kiütni a 
stadionból, míg egy lasabbat meg csak- 
csak kordában lehet tartani. A csavart do¬ 
bással nehezebb a célzás. így alkalmazása 
ésszerűén az ellenfél megzavarásához ve¬ 
zet. Mindezeket figyelembe veve a progra¬ 
mozók törekedtek a lehető legrealisztiku¬ 
sabb kivitelezésre. így célozhatjuk, csavar¬ 
hatjuk, tekerhetjük a labdát, de ha kedvünk 
tartja akár 84 mérfóldes sebességgel is 
megkúldhetjúk a szemben állót. Nos, rátér¬ 
ve a programra, töltés után ogy teljes pá¬ 
lyás kép tárul elénk, a kép álján pedig egy 
eredményjelző tábla látható Jobb felső sa¬ 
rokban a két csapat név szerint, mollettúk 
az elort pontszám. és a leküldött próbálko¬ 
zók (out) illetve szettek Unn) szama Ezalatt 
az éppen pályára settenkedő utójátékos ne¬ 
ve es jobbfele a rá vonatkozó statisztika ka¬ 
pott helyet (AVG batting A Vera Go űtési 
atlag, HR: Home Runs — hazaiutasok szá¬ 
ma, RBI number ot Runs Bűnöd In — az 
egyetlen utessel elért hazafutasok szama) 
Jobb sarokban az aréna kicsinyített masa 
díszeleg, ami rendkívül hasznosnak bi¬ 
zonyul a futók és védők mozgásának figye¬ 
lemmel kisérésénél Egyetlen gombnyo¬ 
mással közelképet kapunk, ahol a követke¬ 
zőkre lehetünk figyelmesek. A képernyő te¬ 
tején a bal és jobb felső sarkokban a har¬ 
madik es első, mig a hajitó mögött, közé¬ 
pen a második bázispont látható. Ez akkor 
jut fontos szerepehoz. ha az ellenfél vagy 
magunk már rendelkezünk előretolt futók¬ 
kal. s eképpen szómmal kísérhetjük azok 
mozgását (lopakodó futók) Bal oldalt leg¬ 
alul egy kis táblázatban a meccs statisztikai 
találhatóak IB — dobó hibás próbálkozá¬ 
sai. S — ütő hibás próbálkozásai. O — le¬ 
küldött elütök száma) A másik sarokban az 
előzőleg eldobott labda sebessége látható 
merfóld/orában. A dobáshoz pontosan két 
gombnyomásra van szükség Ha az első 
alkalommal ogyidóben ogy irányt is adunk 
a dobott labdának, akkor az a joy-jal meg¬ 
határozott védőtársunkhoz fog szállni, nem 
piádig az elútőiátékoshoz. Hogy teljesen 
tiszta legyon. többek közt ez a modszor al¬ 
kalmazható a lopakodó futók megfékezésé¬ 
re is (PC n a második joy gomb lonyomásá 
val és egy bázisirany meg/ololésevol érhető 
el ugyanéi a hatás A hajításhoz in az egyes 

« omb egyszeri használata is elegendő) A 
ibda rövid várakozási idő után visszakerül 
a dobóhoz, vagy gombnyomással és irány¬ 
adással egy másik mezőnyjátékosnak 
passzolható Ezek után tekintsünk a kép al¬ 
léra. Az utóoldalon két négyszög látható, az 
egyikben maga az ütójátokos foglal helyet, 
attól függően, hogy bal illetve jobb kezes 
A két négyszög közt található az utosi zóna, 


es ezek fölött mozog egy kór alakű dobó 
pointer Mikor megnyomjuk a gombot, a 
labda azt a pontot veszi célba, ahol a poin¬ 
ter abban a pillanatban éppen tartózkodott 
Amennyiben ez az irány nem lenne megfe¬ 
lelő csavarással, vagyis a joystick balra, 
jobbra mozgatásává! korrigálható A sebes¬ 
séget a kar fel. illetve lefelé történő elmoz¬ 
dításával befolyásolhatjuk, vagy ötletszerű¬ 
en a két módszer kombinációit is alkalmaz- j 
hat|uk. Pl egy gyors labdát először balra. ( 
majd a falut megtetele után jobbra csava¬ 
runk Ha nem érintjük a joy-t. az teljosen 
reguláris átlagos sebességű hajításhoz ! 
vezet Néha a gombnyomás és a dobás 
nem azonos időpontban történik. Ez 
azonban nem jelenti azt. hogy a labda nem 
a kijelölt helyre érkezik, csak két |átékos 
esetén az elleniéi megzavarásai segíti elő 
Idővel hajáojatékosunk is faradni kezd. 
amit elősegít az elhajított labdák száma, 
azok sebessége es a csavarástechnika 
gyakori használata Ekkor a lövések is bi¬ 
zonytalanabbá válnak, amit a pointer 
felgyorsult mozgása jelez A menedzser 
kepornyó ( munager's option sereen) 
segítségével lecserélhető a fáradt játékos 
('FI' — player 1 . 'F2' — player 2) 


Mezőnyjáték 

Az eiútes után azt o mezőnyjátékost irányít¬ 
hatjuk, amelyik a legközelebb tartózkodik a 
labda várható lóldetérési pontjához. Embe¬ 
rünk pozícióját többek közt a képernyő al¬ 
ján elhelyezett kis .radarernyón is lathat¬ 
juk. A repülő labda becsapódási pontját, il¬ 
letve lapos ütésnél pályájának irányát egy 
villogó kis célkereszt jelzi. Célunk ennek a 
pozíciónak az elérése, mielőtt a labda lees 
no. vagy keresztülhaladna az adott ponton. 
Magas ütések elérésénél a joy-gomb meg¬ 
nyomásával egyidóben nyomjuk a kart fel¬ 
felé. oldal ugrásnál pedig bal, vagy jobb 
iránybu Amonnyibon ügy érezzük, hogy 
ogy másik védőjátékos nogyobb esélyekkel 
indulhat a labda megszerzéséért, a gomb¬ 
nyomással egyidóben huzzuk a kart lefelé 
(PC n egyszerűen csak a kertes gombol 
használjuk) Az ilyon váltás egyébként 
elóbb-utóbb automatikusan is bekövetke¬ 
zik A labda megszerzése után vagy futunk 
a kiszemelt alapponthoz, vagy a levegőben 
továbbítjuk a megfelelő bázis kiválasztásé¬ 
val üobb — elsó, lel — második, bal — har¬ 
madik) es a gomb megnyomásával 
Amennyiben az egyik alapponton tartózko¬ 
dó emberünk birtokolja a labdát es futásra 
szeretnénk bírni, akkor a joy-gombbal (PC 
n a másodikkal) szabadíthatjuk ki és terel¬ 
hetjük egy másik sarok iranyaba. Ha a 
laszti arra a bázispontra érkezik, ahol futó 
tartózkodik, felhangzik a további pontszer¬ 
zést megakadályozó „sa/e" kiáltás Abban 
az esetben, ha nőm sikerült ogy utót som 
kiejtenünk es már három futó tartózkodik a 
pályán. a négy pont vesztesének 
iohotósogét egy figyelmeztető szignál jelzi 
A játék végén a bogyó automatikusan a 
hajitohoz korul. s miután mindenki 
elfoglalta a helyét, hivatalosan is véget ér a 
megkezdett menet 

Ütés 


Az utos tálán meg több tudást es felkészült¬ 
séget igényel, mint az előzőek. Feladatun¬ 
kat nehezíti az ellenfél csavarástechmkaja 
és a különböző labdasobessógek Először 
a kar mozgatáséval pozícionáltuk hősünket 
a négyzoten belül a megfelelő helyre, majd 
a gombbal suhintsunk a szükséges pilla¬ 
natban Az ütés többször is megismételhe¬ 
tő a hajítást megelőzőleg a pontos lábhely¬ 
zet beállításának erdekeben. Ha a gombot 
elengedjük, a játékos félbehagyja a suhin¬ 
tást Fontos, hogy ne üssünk a szombon 
lévő Iputside) es a sa|at ( inside) 
négyzetünk felett elrepülő labdákra, okkor 
ugyanis a ha|ito helyett nekünk jár a 
rosszpont fault" jár egy pontos labda ol- 


engedéséért és pontatlan ütésért is Kot hi- 
bajiont után a pályán kívülre vágódó 
labdákért mar nem jár büntetés, viszont 
még egy pont beszerzése után a „you are 
outi " elhangzására távoznunk kell Érdekes 
és sokkal könnyebb módszer a lepattanó 
labda (bunt/ng), mivel nem ütünk, hanem 
félig guggoló helyzetben a repülő laszti ele 
tesszük az ütőnket, ozáltal az a 
közelünkben ér földet A funkció a kor 
lehúzásával os a tűzzel (PC n a kel gomb 
ogyszen nyomvatartasával) múkódtothotő 
Ezt követően a joy jobbra, illetve balra 
mozgatásával befolyásolhatjuk a lepattanó 
labda pályáját. 

Futás a bázishoz 

Miután sikeresen eltaláltuk a labdat és az 
magas ivet leírva az aréna másik vege felé 
repül, utőjátékosunk automatikusan eldob¬ 
ja szerszámát (...közben a lelátón ülő höl¬ 
gyek hangos füttykoncert közepette elin¬ 
dulnak a kijárat fele — CoVboy) es az el¬ 
só alap felé igyekszik Egyes esetekben az 
alapokon tartózkodó futok is megiramod- 
nak, de ha ez nem történik meg. akkor a 
joystick megfelelő bázisirányba Ijobb — el¬ 
ső. lel — második, bal — harmadik) történő 
elmozdításával ösztökélhetjük embereinket 
a cél elérésére (PC n a második gomb meg 
nyomása is szükséges). Miközben kel alap¬ 
pont közt rohangószunk. a kis monitoron 
mindenképpen kísérjük figyelemmel a lab¬ 
da és az ellenfél mozgását' Fontos, ha egy 
futó olerte a következő bázist, mar nem ter¬ 
het vissza az előző pozícióra Szóval ha 
szükséges, állítsuk meg a futást a gomb 
nyomvotartásával (PC n a kél tűz egyszeri 
használatával), majd a tűz lenyomásával 
egyidóben mutassunk a megfelelő sarok 
iranyaba. Ekkor futóemberunk — elkerülve 
a kiesést — visszatér az előző alappontra 
Amennyiben az ütés a lehető legjobban si- 
kerult, tehat a stadionon kívülre esik, a 
program automatikus vozérlésro váll Ekkor 
nem akad más dolgunk csak hátradőlni a 
karosszékben és learatni a dicsőségét. 



Lopakodás 

A sottonkedósnok is három fazisa van 
(short — rövid, médium - középes, long 
— hosszú). Amigán a korábban említett irá¬ 
nyok figyelembevételevei válasszuk ki azt a 
bázist, ahol lopakodni akarunk, majd 
nyomjuk meg a gombot egytől háromig 
annyiszor, amilyen hosszan óhajtunk lopa¬ 
kodni (PC n a második tűzgomb alkalmazó 
savai maid a kívánt sarok megjelolasevel 
juthatunk előre) Ismételjük ezt mog annyi¬ 
szor. amilyen messzo merészkednénk leg¬ 
szívesebben Legyünk résen, mert a hajitó 
játékos bármely pillanatban kiejthet egy- 
egy csalafinta dobással. Vészhelyzet ese¬ 
ten. a rövid és közejjes lopakodásnál a futó 
automatikusan visszatér a kiinduló bázisra, 
hosszü kimozdulásnál ( sióul) azonban az 
előtte lévő alappont föle veszi az Irányt A 
visszatérést elősegíthetjük a joy-gombbal 
és az elhagyott bázis megjolólósevol 

Fontos funkció billentyűk 

Fi : Első játékos monedzser képernyője. 
F2' Második játékos menedzser képér- 

FÍ^zún*; 
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F4' Újraindítás 
'F5\ Hang ki/be; 

F6‘ Játék sebesség kontrol. 

Menedzser képernyők 

Gyakran előfordulhat. hogy nem vagyunk 
mogelége<lve egv-egy |atekos aznapi telje¬ 
sítményével Embereink különböző képes¬ 
segekkel rendelkeznek, tehál nem egeszen 
közömbös a pályán történő elhelyezésük, 
es bevetésük sorrendje sem Mint edzó. s 
csapatmenedzser lehetőségünk nyílik mér¬ 
kőzés közben taktikai parancsok osztogatá¬ 
sára. sőt játékosok lecserélésére is Ebben 
segítenek a az Ff és F2' re előhívható 
menedzser képernyők, melyek bármikor el¬ 
érhetők a labdomenetok közti szünetben 
Védekező csapat esetén megváltoztathatjuk 
a mozőnyjatékosok elhelyezkedését (repo- 
sitton daterise). valamint leválthatjuk eHá- 
radt hajrtójátékosunkat is. 

Védelem átrendezése 

Az opció kiválasztása után a következőket 
láthatjuk A képernyő kel fő roszro oszlik, 
bal oldalt a belső (inheld) mig jobb oldalt a 
külső ( outfiolcf) mezőnyjátékosok felállását 
változtathatjuk. Mindkét kategóriában külön 
választhatunk melysoget (depth) és tepes- 
tavolsagot (shitt) Középén a palya kicsinyí¬ 
tett mása. s azon embereink pillanatnyi el- 
hetyezkedese található A mélységét, azaz 
távolságot mindkét esetben három kategó¬ 
riában határozhatjuk meg tfiormal — átla¬ 
gos. Shallow — sekély, vagy közeli. Deep 

— mély. vagy távoli) Lépésköznél mindhá¬ 
rom eddig említett lehetőség további három 
variációra oszlik ( Norma! - szabályos. Lati 

— bal oldalra tömörülés. Right — jobb ol¬ 
dalra tömörülés), illetve a diamond-on be¬ 
lüli védők közül elmozdíthatjuk az elsőt és 
a harmadikat az őrzendő vonalak közelébe 
(guard Unes) A tóparancsok közt a joy-jai 
közlekedhetünk és gombnyomásra választ¬ 
hatunk a felsorolt stratégiák közül. Mindig 
az a variáció ervonyes. ahol a szöveg fehé¬ 
ren világit. A játéktérré az exit paranccsal 
távozunk 



Játékosok cseréje 

Vedakezés eseten lecserélhetjük a ho|itot. 
vagy a mezőnyjátékosok kiosztásán is vál¬ 
toztathatunk. Miután kiválasztottuk ezt a 
menüpontot, egy a korábban ismortotett 
csapotelrendezo képernyőhöz hasonló kre- 
almany tarul élénk A működésé is tol|es 
egeszebon megegyezik azzal Először a 
dobót (pitchar felirat alatti navl válthatjuk 
te. azzal hogy a joy-gombbal raclickeiúnk. 
majd a felsorolt nevek közül keresünk egy 
megfelelő beugrost Ifjullpen táblázat) 


hét reszt. A mezőnyjátékosok cseréjénél is 
hasonlóképpen járjunk el' Valsszunk egy 
felesleges embert [hneup oszlop), majd a 
kispadrol helyettesítsük valakivel (francé) 
Ugyanúgy, mint az előző esetben a leváltott 
kollega a tatákban többet már nem vehet 
reszt A funkciós billentyűkkel a védők po¬ 
zícióit cserélgethetjük annak ellenere. 
hogy s valódi játékban erre nincs lehetősé¬ 
günk Támadás eseten nincs választás, ek- 
kor csak az űtójatekos (battor) és a futók 
(runnars) váltása Oldható meg ( bench >. 


lény ego s 
_»n es hol 
■hozhatjuk a 


TV Sports Baseball Manager 

A sportprogramok másik műfaja — az ak¬ 
ciófészek szimulálásé mellett — a mened¬ 
zser játék Szerencsére a TV Sports Base¬ 
ball készítői mindkét változat kedvelőire 
gondoltak Mint edző, sót menedzser saja! 
csapatot birtokolhatunk, szervezhetünk és 
irányíthatunk, s rajtunk múlik, hogy az 
csúcsra tor. vagy éppen elbukik A főmenü¬ 
ben a League Play pont kivalasztasaval át¬ 
léphetünk ennek az izgalmas világnak a 
kapuján, s miután ezt megtettük, mar csak 
egy dolgot kell eldóntonunk A baseball-t. 
akar a labdarúgást, vagy a legtóbp más 
csapatsportot idény ónként játszák így te¬ 
hetőségünk van elkezdeni egy új szezont 
(riew season) vagy folytathatunk egy ko¬ 
rábban lementett állast (contmue season ). 
amit ma|d később tárgyalunk 

Csapatszervezés 

Ott tartottunk, hogy magunk i 
edző szerepet. így mi döntünk a 
változásokról is (ki. mikor, hogyan 
játsszon) Ügyes stratégiával kiho 
legjobbat játékosainkból, elnyomhatjuk az 
esotleges hiányosságaikat, es a megnyert 
meccseink számosságától függően akar vi¬ 
lágklasszisa is válhatunk Szóval leendő 
sztárként első lépésünk, hogy kiválasszuk 
az Edit Team monupontot. s kisvártatva a 
Team Menü ben találjuk magunkat. Tulaj¬ 
donkeppen ez nem is menü. hanem egy 
lablazat. hasonló ahhoz, amit az akciörész 
csapatvalasztasanal tárgyaltunk 26 nevet 
latunk a képernyőn, felosztva nemzeti es 
amerikai ligákra, mindkettőt további keleti 
(oastem) es nyugati {western) divíziókra 
Ez tökéletesen hűen tükrözi a valóságot 
Válasszunk egy csapatot, amelyet az elkö¬ 
vetkezendő tel|es szezonban irányítani sze¬ 
retnénk Miután ez megtörtént, megpillant¬ 
juk a gárdát bemutató táblázatot (team 
rostét ). ahol minden lényeges információt 
megtudhatunk csapatunkról, es változtatha¬ 
tunk azokon a képességek és a statisztikák 
aranyában A rendszol a következő alpon¬ 
tokra oszlik 

Csapat információk (Team Info) 

A táblázat ezen részén határozhatjuk meg a 
csapat hovatartozasat. vagyis a tulajdonvi¬ 
szonyt A Team Nami sorban megváltoz¬ 
tathattuk a az eddigi nevet Nyomtuk meg a 
joy-gombot, pötyögjünk be egy áltálunk vá¬ 
lasztott mán 13 karakteres szót. majd 
return-nel távozzunk! A Team Abv 
(Abbroviüf/ori) fejezetben ugyanennek a 
név nők a rövidítése adható meg Ügyeljünk 
arra. hogy a négy betűs mozaikszó frap¬ 
pánsan tükrözze az eredeté, mivel a játék 
során viszonylag gyakran használatos Ha¬ 
sonlóképpen járjunk el az Owner opciónál 
is. ahol a tulajdonos nevet gépelhetjük be 
Ez mindenkeppen szükséges, mivel a csa¬ 
pat ilyenkor van gépi vezérlésről emberi 
irány Hasra. A későbbiek során barmikor 
visszakapcsolhatunk computeres irányítás¬ 
ra a |atokok közti szünetben 

Csapatatatisztlkak (Team Record) 

Ebben a sarokban a program számoK ada¬ 
tokat jelenít meg. amelyek tükrözik az 
együttes múlt évadi és jolenkon teljesítmé¬ 
nyét A mutatok a mérkőzések során aktu¬ 
álisan változnak Éppen ezért az itt találha¬ 
tó adatok egy részé nem változtatható meg! 

Játékosok elhelyezese es mutatói 
(P ősit ion Players) 

Az itt látható oszlopban információkat ol¬ 
vashatunk a hajítok kivételévé! az összes 
játékosunkról' 

Playarss Name (NAME) — Játékos neve; 
Bats (right. lett switchhitter) (B) — Utóti- 
pus (jobb balkezes, valtostiius): 

Number of Home Runs Hit (HR) Haza¬ 
futások száma: 


Number ot Runs Batted In (RBI) Síké 
résén kiütött teljes futások szama: 

Bsttlng Average (AVG) — Ülési atlag. 

Az utolsó három mutató nem változik a 
idény folyamán Ahhoz, hogy módosítsuk a 
játékosunk adataH. eltökéljünk a táblázat¬ 
ban egy kiválasztott névre Rövid szünet 
után a szerencsés egyen személyes adatait 
tekinthetjük át ( Player's PersonaI Rating 
Setéén ) Minden játékosnak vannak erős¬ 
ségei es gyengéi Előfordulhat, hogy valaki 
kitűnő hajító, emellett azonban pocsékan 
védekezik, vagy még rosszabbak az utőref- 
lexei Ebben o táblázatban minden áttekint¬ 
hető. és ennek fényében az adatok a saját 
szánk ize szerint meg is változtathatoak 
Képezhetünk szuperlehetséges játékoso¬ 
kat. mutatóik túlzott növelésével, vagy fci- 
alakHhatunk specialistákat sa|átos szere¬ 
pekre. Esetleg egy kedvencünk statisztikai 
mutatóinak oleresére késztethetünk egye¬ 
seket A szamok megvéHoztatásénal vá- 
laszzuk ki a kívánt statisztikai elemet a joy- 
stick-kel. majd nyomjuk meg a gombot Ét¬ 
kor megjelenik az aktuális őriek a begépel¬ 
hető maximum es minimum társasagában 
A ma* /min számok a statisztikai adatok 
kapcsolatából adódóan a többi értek függ¬ 
vényében vaHoznak Például egy játékos¬ 
nak nem lehet több talatata. mint elütése 
Ebből egyenesen következik, hogy a maxi¬ 
mum találatok szama meg fog egyezni az 
utespröbálkozások szamával Ha mindeze¬ 
ket atgondoRuk. beírhatjuk sa|at 
értekünket. majd return-nel távozunk. 
Figyelem, egy-pár adat átírására nincs 
tehetőségünk! Azoknak, akik idegenkednek 
a felesleges keresgéléstől. egy különleges 
segítség áll rendelkezésükre (Gutded 
Fölt ion Módéi Ehhez a személy' adattab- 
lazat megjelenése után nyomjuk meg a 
tabulátor billentyűt. majd a return 
segítségével automatikusan mozoghatunk 
a statisztikai adatok közt Bármelyik soron 
következő mutatót megváltoztattatjuk, majd 
return-nel a következőre ugorhatunk. Az 
üzemmódot ismét a tabulatorral hagyhatjuk 
el Játékosunk nőve a képernyő tetején 
található Megváltoztatásához az Edit 
Name opciot válasszuk* Ekkor a táblázat 
alján teHűnifc egy — a játékos moslam 
nevet megjolcnRo — dobez Kereszteljük at 
barátunkat, majd a return-nel távozzunk! 



A találati statisztikák (hitting stats) megval- 
toztatasa befolyásolja az elütő sikerességet 
| a balkezes ( VSL ). jobbkezes (VSR) es min¬ 
denes hajltokkal szemben 
At Bats (AB) — Utespröbálk ozások. 

HHs (H> — Találatok. 

Bases on Balls (BB)>Walks. 

Strikeouts (SO) — Kitörések: 

Battlng Average (AVG) Utéai átlag. 

On Base Average (ÓBA) — Bazisponti át¬ 
lag (kalkulaR. nem változtatható): 

A futási statisztikák (Power Stats) az elütó- 
látekos kepességeH alakítják ki a három tí¬ 
pusú hajitoval szemben 
Singles (S) — Szimpla futás (nem vaHoz 
tathatol. 

Ooubies (O) — Dupla futás: 

Tripies (T) — Tripla futás; 

Horn# Runs (HR) — Hazafutas 
Runs Batted In (RBI) Kiütött labda. 
Slugging Petcentaga (SLG) — Hatásfok 
(nem váHoztathat), 
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Mezőnyjáték statisztikák (Fioiding Slats) a 
következő tényezőkből állnak 
Fielding Chances — Pályaesélyok; 

Aa slats. 

Púi out a 

Efiors — Hibák. 

Overall Fieldlng Percentage — Teljes pá¬ 
lya halástok; 

Recent Averaga — Aktuális átlag (nem 
változtathaitó); 

A tohetsegi statisztikák {Sitt Slats ) az olütó 
fizikai erőnlétére vonatkoznak A számada¬ 
tok 1 - 1 0-ig módosíthatóak. . 

Bunttng Abiltty (Bűnt) Ütés merev ülő- 
tartással. 

Running Speed (Speed) — Futási sebes¬ 
ség. 

Throwlng Strenght (Arm) — Dobóerő; 
Defensive Ability (Def) — Vedekező keps- 

**g; 

Battlng Atlrlbuiea (Bats) — Utóstilus (há¬ 
rom állású: right. ieft switch). 

A hátralévő elemok (miscellanous Stals) 
egyik kategóriába sem illenők. 

Games — Játszott meccsek száma; 

Rúna — Összes pontot érő futás. 

Steala — Lopakodások; 

Caught — Rajtakapások; 

Hit By Pltch - Testre érkező találatok. 
Sacrlflces — Sikeres önfeláldozások szá¬ 
ma. mikor a futó a saját kiesése árán egy 
másikat ment meg; 



Daya Rest — Pihenéssel töltött napok szá¬ 
ma (Minél nagyobb ez az szám annal 
jobb lesz hajitojátékosunk állóképessé 
Q«); 

Itt is megtalálhatoak a tohetsegi statisztikák 
{Skill Ratings). ahol az adatok 1 - 10 -ig állít- 
hatóak 


A Cancel ikon visszaállítja az átírt adatokat 
eredeti formájukba a változtatások számától 
függetlenül, míg a Clear opcio törli az 
összes mutató értékét Az editálás befojez- 
tevel a Doné parancsot válasszuk! Figye¬ 
lem. miután ez megtörtént a korábbi táblá¬ 
zat már nem hozható vissza! 

Hajító csapat (Pltching Staff) 

A következő Információk olvashatok a ki¬ 
lenc fős hajrtógardáról; 

Player'a Name (Name) - Játékos neve; 
Posltlon (PS) — Elhelyezkedés; 

Throwlng Arm (T) (Rjight. (Ljeft Dobó- 
kar jobb, bal; 

Number of Gamos Won (W) Nyeri játé¬ 
kok száma. 

Number of Games Lost (L) — Vesztett já¬ 
tékok száma; 

Earnad Run Average (ÉRA) Elért futási 
átlag: 

A hajítok kiválsztása es „megtervezése _ 
azonos módon történik az előbb tárgyaltok¬ 
kal, csak a mezőnyjátékos adatai helyett a 
dobó mutatói láthatóak a képernyőn 
Ugyanúgy változtatható omberunk neve és 
a statisztikai adatok is A találati (oppo¬ 
nense Hittmg Slats) és futási mutatók 
(opponenf's Power Stals) fejezetei szinten 
megegyeznek a korábban bemutatottakkal, 
azzal a különbséggel, hogy nem a hajító, 
hanem az olütó elleni esélyeket taglaljak. 
Az első eltérő ölem a hajitó statisztika 
tPitchlng Stuts) 

Number of Wins — Győzelmek száma. 
Number of Loasea — Vereségek száma, 
Number of Savas — Mentések száma. 
Earned Run Average (ÉRA) — Elért futási 
atlag. 

Hit By Pltch — Utójátékost ért találatok 
szama. 


Curve — Csavarás. 

Control of Pttchee . 

Stamina (Fatigue) — Állóképesség; 
Hitting Ablllty - Célzóképesseg; 


i (Sj(it£ — Dobótehetség, 


Az Apperarances fejezet a játékos bevetesi 

8 rokonságát határozza meg 
■met Pltched — Aktívan játszott 
meccsek. 

Innings Pltched — Aktívan játszott szettek. 
Games Startod - Elkezded meccsek; 
Games Finlshed — Befejezett meccsek; 
Compiete Games — Teljes meccsek; 
Shutouts Trown Kiesesek; 

A Cancel, Clear és Doné ikonok működé¬ 
se megegyezik a korábban bemutatottak¬ 
kal. 

Kezdő ütó felállás beállítása 

Miután a csapatszervezó képernyőnél a 
UneUp ikont választottuk, a felállást bemu¬ 
tató táblázatot pillantjuk meg Két kataló¬ 
gust kell létrehozni majd elmentőn! Az első 
a balkezes hajilókkal szembeni ( UneUp 
VSIL ). míg a másik a jobbkezesek ( UneUp 
VSlR.) ellen lép érvénybe Természetesen a 
rendszer összecsapás közben is alakítható 
a Menedzser képernyők segítségével, de 
sokkal praktikusabb és idő szempontjából 
takarékosabb ezt előre megtervezni. A táb¬ 
lázat felső része a kozdők neveit mutatja, 
alsó fele pedig a kispadon varakozó csere- 
játékosokét A cseréhez először jelöljünk ki 
egy nevet az első kategóriában, majd vált¬ 
suk fel eggyel a kispadosok közül Amikor 
kialakult a megfelelő brigád, akkor a nevek 
cserélgotésevol meghatározható a végleges 
útósorrond Miután a balkezesekkel végez¬ 
tünk. áttérhetünk a jobbosok szervezésére. 

Hajító sorrend meghatározása 

A Rotation ikonra cikkéivé a hajítok köve¬ 
tési rendjét adhatjuk meg. Az utojatekosok- 
hoz hasonlatosan itt a dobók személyét és 
a pályaralepes sorrendjei határozhatjuk 
meg. A maximális arány — hét kezdő és 
két tartalékos —, elég veszélyes 
ósszoallitás 162 mérkőzés erejéig. így a 

C ivosolt optimális érték 5 4 A csere és a 
óvetési rend meghatározása azonos 
módon történik az előbbiekkel, azzal a 
kólúnbséggel. ha az aranyon szeretnénk 
változtatni, akkor az egyik kategóriában 
név helyett üres mezőt kell választanunk 
Miután minden kivant játékost és 
ósszoállitást megterveztünk, a Cancel es 
Doné ikonok értelemszerű használatával 
elmenthetjük a kialakított állományt. Eddig 
azonban csak egy csapat mutatóit 
tekintettük at A Doné használata után újra 
a ligatablazat kerül a képre, s kiemelhetünk 
egy másikát a 26 átszervezésre váró 
csapatból Amennyiben az összes kívánt 
együttest átvilágítottuk menjünk a League 
Menü re. majd használjuk a Savé League 
parancsot Ezzel az összes újólag bogepeit 
adatot a program a régiekkel összevetve 
ogy vadonatúj ligaként menti el. 

Liga Játék 

A csapatok közti idényverseny megkezdé¬ 
séhez a főmenüben válasszuk a League 
Play opciót, majd a soron következő képer¬ 
nyőn a Contlnúe Saaaon ikonra clickel- 
junk! Ekkor a program egy táblázat formá¬ 
jában bemutatja az első körből soron kö¬ 
vetkező összes mérkőzést (Game I) Addig 


nem kezdhetjük el a második menetet 
(Game 2). amíg az első lojezet le nem zá¬ 
rult! Amennyiben szeretnénk lejátszani egy 
mérkőzést, olyan párost kall választanunk, 
ahol az egyik telet nem a computer vezérli 
Ezeket a csapatokat piros betűvel tüntettek 
fel (a fekete felirat o számitógépes kontrolt 
jelenti) Ha oz megtörtént, akkor clickeljúnk 
a Play re' A meccs befejeztével a proce¬ 
dúra kezdődik újra. egy másik játékos attal 
irányított egyesület megjelölésével Előfor¬ 
dulhat azonban, hogy mindkét fél emberi 
játékot igényel, ilyenkor a fogadó csapat az 
egyes, a látogatók a kettes játékos irányítá¬ 
sa alá kerülnek. Azokat a mérkőzéseket, 
amelyekei A' (automatikus) jelöléssel láttak 
el. a számítógép maga játsza le. mikor a 
Play ikont hasznájjuk Amikor nem compu¬ 
teres csapatot indítunk útjára, egy stadion¬ 
ban magunk vesszük ál az irányító szere¬ 
pet. Ezalatt a gép eldönti a többi meccs 
végső kimenetelét, melyeket meg is tekint¬ 
hetünk a mérkőzés vogén. Ha szeretnénk 
tudni a computeres meccsek eredmenyet. 
mielőtt a saját mérkőzésünkre sor kerülne, 
akkor bizonyosodjunk meg arról, hogy egy 
összecsapás sincs kiválasztva, majd az 
ósszos magunk által irányított meccs joLzé- 
sét állítsuk át A -ról H ro (Hold. tartás), és 
mindent, amit le szeretnénk játszatni A'-ra! 
Ekkor menjünk a Play- re! Amennyiben egy 
olyan mérkőzést tekintenénk meg. ahol a 
számítógép játszik maga ellen, állítsuk azt 
H'-ra. majd nyomjuk meg a Pfay-t' 

Ezután válasszuk ki a meccset és játsszuk 
le! Lehetőségünk nyílik arra. hogy egyes 
mérkőzéseket, amelyek egyébként k©zi irá¬ 
nyításúak. a géppel játszassunk le Állítsuk 
a kiválasztott meccset automatikusra, majd 
használjuk a Play ikont' Az utolsó menü¬ 
pont a meccsekre vonatkozó statisztikai 
adatokat tárgyalja fThe Slats Mami) A 
program három megközelítési módszert tá¬ 
mogat {Schedules — Táblázatok. Standirtgs 
— Helyezések, Statíslics By Team — Csa¬ 
patstatisztikák) A táblázatoknál mindig 
csak ogy játékkor kerül a képernyőre A 
kép álján látható négy ikonnal lapozhatunk 
az idények között (balról-jobbra vissza 10 
játék, vissza t játék, olóre 1 játék, előre 10 
látók). A rondszorból Done-nal távozunk. A 
helyezések kiválasztásakor a győzelmek, 
veszteségek és állások tokinthetook meg A 
csapatstatiszlikák megjelölése után vá¬ 
lasszunk ogy egyesületet, amelyről infor¬ 
mációkat szeretnénk beszerezni! Az 
Offense és Ptlching ikon használatéval az 
egyes játékosok találati arányát és hatásfo¬ 
kai ismerhetjük meg! 



Hat ennyi lett volna a Mindscape híres TV 
Sports sorozatának (Basketbell. Football. 
Boxing ..) egyik legerősebb tagja a base¬ 
ball A hasonló témában megjelent progra 
mok köreben is lazán megállja a helyet, ta¬ 
lán nem Is az akciórész, hanem a managor 
fejezőt élethű kidolgozása alapján. Az olyan 
öreg klasszisokról, mint az RBI vagy a 
Microloague Baseball igény esetén egy 
későbbi szambán szívesen beszámolunk 

És végül egy thanx: ez a leírás mom lő¬ 
hetett volna létre, ha nincs a GURU (A 
Szórakoztató Informatikái Magazin) szer¬ 
kesztősége, mivel Ók biztosítottak sza¬ 
munkra az eredeti programot az összes 
tartozékával! 
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12O'CIock - logikai—117 

AT Wrestlmg - sport — 138 

All American Baseball sport — 121 

Aréna G — akció — 178 

Arkanoid falbontó 155 

Arkanoid II - falbontó — 152 

BMX Simulator BMX verseny — 187 

BMX Simulator II — BMX verseny — 191 

Boulder Maker II játékkészitö — 188 

Captaln Dynamo ügyességi 123 

Catcrt ügyességi — 110 

CROSS IT — logikai 100 

Dellverance — akció — 136 

DEMONS EMPIRE — akció - 170 

Diggits — Tili-toli — 134 

Dr Foster logikai — 126 

Dragon s Lair kaland — 1SD 

English Soccer foci — ISO 

Expire akció —137 

Fighter Pilot — rep gép szimulátor — 267 

Finai Encounter lövöldözős — 197 

Frankenstein — akció 180 

F rost Byte ügyességi 145 

Gazza's Super Soccer sport 148 

HIGH MEMORY — memóriajáték — 143 

HIRNRIS — tetris — 45 

Indoor Sports — sport 1SD 

Leaderboard III. - golf — 152 

Lode Runner Prf — mászkálós — 1SD 

Lódé Runner II — mászkálós— 1SD 

Magic Marble logikai — 121 

MÜZZY ZOOPHYTE logikai - 88 

New Krakout 4 falbontó - 169 

PHILIPPIC logikai- 131 

Pitstop ll — autóverseny 173 

Plexonoid — falbontó — 106 

Pub Games — ügyességi ISO 

Returnof A zenedemo 138 

Sildé — logikai - 142 

Spheron — ügyességi — 184 

Street Spotis Basketball — sport — 1SD 

Strlp Poker — kártya — 1SD 

Super Cycle — motorverseny — 1SD 

Tin Tin ön the Moon — ügyességi 1SD 

Tour de Francé kerékpárverseny 1SD 

Typhoon lövöldözős ISO 

Way of the Tlger — akció — 1 SD 


Air Warnor - repülős 3HD — EGA, VGA 
Alcatraz — akció — 1HD EGA. VGA 

Amazon — kaland — 8HD — VGA 
Batman Returns — kaland — 7HD — EGA, VGA 
Battle Chess 4000 — sakk-akció— 10HD — VGA 
Caesar — stratégiai — 1HD — EGA VGA 
Comanche — helikopter szim 5HD VGA 
Curse of Enchantia — kaland — 4HD — EGA. VGA 
Double Dragon 3 - akció-kaland — EGA, VGA 
Dune 2 — akció-kaland — 7HD — VGA 
Eric the Unready — kaland — 6HD VGA 
F15/111 —rep gép szim 6HD VGA 
Harrier Jump Jet — rep.gép szim — 7HD — VGA 
Inca akció-kaland 12HD — VGA 
Ivanhoe— akció 164K — EGA, VGA 
Keen akció - 150K — EGA VGA 
Lemmlngs 2. — logikai 593K EGA, VA 
Loom kaland — 1178K EGA. VGA 
Mah|ong Pro — táblás - 2HD - EGA, VGA 
Metál Mutant — akció — 439K - EGA, VGA 
OperationWolf—akció —617K EGA, VGA 
Piratesl — stratégiai — 2DD — CGA. EGA, Here 
Push Over — dominó — 1324K — EGA. VGA 
Rex Nebular — kaland — 11 HD VGA 
Sherlock Holmes — kaland — 10HD — VGA 
Sim Life — életjáték 1HD VGA 
Spelljammer — kaland — 4HD EGA, VGA 

Uttima Underworld 2 kaland—10HD VGA 
X-Wing — űrhajós 6HD VGA 


CASTLE OF TERROR 

- kaland 230 


MEDIEVAL LORDS 

stratégiai 2 SD 


SPELLJAMMER 

— kaland — 4HD — EGA, VGA 


Az itt telsorolt programokból mindenki ósszevalogathatja 
a neki szükséges programokat. A jatékok neve után fel¬ 
tüntettük azok hosszal is blokkban merve. Egy lemezol¬ 
dalra 664 blokkot tudunk telvenni Amelyik játék 1 vagy 
több lemezoldalt is elfoglal azt külön jeleztük. Ennek U- 
gyelembevételevei kérjük a megrendelést összeállítani! 


Az itt telsorolt programokból mindenki Összeválogathatja 
a neki szükséges programokat A lista alapján ki lehet kal¬ 
kulálni, hogy egy-egy adathordozóra mennyi program tár 
tel. 1.2 MB-os HD-s lemezekre másolunk, tehát ha a játék 
neve mellett csak az látható, hogy 5 HD, az azt jelenti, 
hogy az adott játékot 5 db HD-s lemezre tudjuk telvenni 




Aquaventura — akció 1 lemez 

Bard's Tale lll.Constr Kit. — szerkesztő 3 lemez 

Carnaqe autóverseny — i lemez 

Cattivik — akció - 2 lemez 

Ch Ship Manager — focimanager 2 lemez 

Chaos zenedemo — 2 lemez 

Colorix logikai 1 lemez 

Compute'a Race V5.2 — stratégiai 1 lemez 

Conquest in Japan — stratégiai - 2 lemez 

Crazy zenedemo 1 lemez 

Curse ot the Dragon - logikai — 1 lemez 

Cyber Empire kaland 2 lemez 

Das Schwarze Auge kaland - 8 lemez 

Demmine akció 2 lemez 

Diabolik 6 — akció — 1 lemez 

Domingo — logikai - 1 lemez 

Dreadnoughts V1.1 stratégiai- 1 lemez 

Dylan Dog III — akció — i lemez 

Dylan Dog IV akció 1 lemez 

Dylan Dog Through the G - akció 3 lemez 

Dynatech — stratégiai — 1 lemez 

Elevation akció — 1 lemez 

Érben desThrons kaland 3 lemez 

Farglaggning Av Kartan logikai — 1 lemez 

FunkyTrax - zenedemo 1 lemez 

Game ot Lite — stratégiai t lemez 

Happy Poker Prof. kártya t lemez 

Howzat One Day Cricket sport 5 lemez 

International Truck Racing kamionverseny 1 lemez 

Joe & Mac Caveman Ninja akció — 3 lemez 

Killing Machine — akció — 1 lemez 

Legends ot Valour - kaland 4 lemez 

Llonheart — akció — 4 lemez 

Nick Faldo's Ch.Ship Golf sport — 2 lemez 

Oil Barons stratégiai t lemez 

Parcheese — társasjáték 1 lemez 

Penthouse Hot Numbers — logikai — 1 lemez 

Reál Sports Boxing sport 1 lemez 

Roach Motel — akció 1 lemez 

ROMÉ AD 92 stratégiai 4 lemez 

Simpsons, Bárt VS World akció 1 lemez 

Sleepwalker — akció 3 lemez 

Smash tenisz — 1 lemez 

Space Crusade akció — 3 lemez 

St.Thomas — kaland - 3 lemez 

Stable Master — lóverseny — 1 lemez 

Stres — logikai — 1 lemez 

Super Raid — akció — 1 lemez 

Tex Mefisto — akció 1 lemez 

Totál War II stratégiai- 1 lemez 

Wolfen kaland 3 lemez 

World Hockey League Manager manager 2 lemez 


MIGHT & MAGIC III. 

- kaland — 6 lemez 


DUNE 


akció-kaland 3 lemez 


Az itt telsorolt programokból mindenki Osszevalogathat/a 
a neki szükséges programokat Egy adott /atek neve és 
típusa után feltüntettük a lemezszamot is Ennek hgye- 
Iembevetel6vel kérjük a megrendelést Összeállítani 1 







öa/jos náv tűnik tol a lap tetejen, leg¬ 
alábbis nakúnk bel/oa SS/. Na ürítetek 
tálra, nem keveredtünk velük eemmltále 
viszonyba, de viszonyt fi szólók, tót 
Iszonyt. He valaki nem fótt volna rá ez egy 
aorry volt az Évkönyv 92-beli cumók miatt 
a POO-ról. Azaz egyik ráazeról. Tényleg 
bocs, de véletlenül a leíráa egy régebbi 
(kb 2 ávaa áa mára már megboldogult) 
verzióié került nyomáéra, amikor tényleg 
ezlnte aemml nyoma aem volt az ADAO- 
nek komolyabban, a ml nem la tehettünk 
matt akkor, mint hogy a bomlófélben lávó 
almánkra hagyatkozhattunk. Vártuk már, 
hogy mikor főn egy halom .kedvet' 
figyelmeztető levél. Jótt. Igen, hlbáaok 
voltunk ebben, mert aok hiba volt mind a 
fegyvereknél mind a varázeletoknál meg 
egy-kettó az ele/án la, de amekkora zóld 
ingeket irtunk ml, kb. ugyanakkorákat Irta¬ 
tok ti la áa egy halom hülyeaáget aenkl 
aem vett eazre, de ezt hagytuk, ez már a 
múlta, vlazont megigoi/uk, hogy nagy 
marhaságokét nem fogtok Ilyen ügyekben 
látni, hacsak ml nem akartuk, vagy a 
nyomdászok... 




Szóval az SSI-nél tartottunk Amikor a TSR 
Inc kiadott egy Spell Jurnmer nevű (vagy 
Inkább Spelljammor, így egyben) viiág- 
book-ot — amiben lőhet hajókazni meg 
utazgatni világok között, s az egész a Fór 
golfén Realms- ból Indul —. volt egy cég 
aki sokat látott benne, s elkezdtek codo-of- 
nl egy klassz alapötletó stuffot Amikor a 
grafikushoz futott volna a dolog, az épp. 
hogy tudott 2-3 képet rajzolni, mikor a 
HQ-n lévó félig kész program eltoleportálta 
magát a grafikushoz es azonnal egy umber 
hűik ké változtatta, majd lenyotto Szegény 
coder bácsiknak most saját maguknak kel¬ 
lett a többi gfx l megcsinálni oda is lett az 
egyik ember jobb kezének a mutató u|je. 
mert annyiszor nyomkodta az egérgombot, 
mikor ki akart tóltonl egy 320x200-as hátte¬ 
ret kékre, s nem találta a festékesdobozt 
Mindenesetre azért határidőre elkészültek 
s mog is lett a Spelliammer 

Hívjuk csak be a programot, ámuliunk el 
már az első pár aec-ben. azután hidegzu¬ 
hany gyanánt fog minket érni o meglepe¬ 
tés. A grafika kb 1987-es átlagos szintet ót 
meg, kb. a jó öreg C64 szintjén Igaz, van 
Itt-ott pár túrhotó kép is. de átlagban az a 
Jellemző, hogy amit digiztok embereket, 
azok rondák vagy Idomtalanok vagy nem 
tudják őket normális helyro tenni a háttér¬ 
hez viszonyítva, ami meg nincs digirve ar¬ 
ra meg a legnagyobb Jóindulattal is csak 
azt mondhatjuk, hogy egyszerű. Valójában 
60 % borzasztó. 40% rózsaszín szemüve¬ 
gen keresztül nézve elmegy 
Egyszerűen érthetetlen számunkra, hogy 
egy ilyen volumenű cég. ekkora gyakorlat¬ 
tal, hogyan engedheti meg magának az 
ilyen kontár munkát. 1992-ben, ha valaki 
ilyen grafikával elő mer állni, az számítson 
hidegebb időkre Reméljük a Durk Sun 
majd újból segít eloszlatni kételyeinket, de 
most hagyjuk, nézzük a leírást 


Emlékszik meg valaki a |ó öreg E/r/e-ro? 
(Hogyne, valami folytatásos puzzle volt 
— CoVboy) Hát persze, felejthetetlen vo(t. 
mászkálás. kereskedés, lövöldözés És 
nagy sikergnme Ion belőle Ez nem hagyta 
hidegen az SSI-t sem, s ők Is elhartároztak, 
hogy készítenek ogy hasonlót, de belete¬ 
szik azt az AD&D pluszt is, ami jogukban 
áll. s először az SSI-nél a 2nd edition-t al¬ 
kalmazzák. ami annak aki nem ismeri az 
AD&D-t csak annyit mondhat, hogy m a 
programban több a varázslat, meg hogy az 
eleien kiírja: 2nd EDITION Aki ismeri, an¬ 
nak meg nőm magyarázzuk. Bár lőhet, 
hogy a közkedvelt Bobobobs című rajzfilm 
sorozat inspirálta erre az SSI-t vagy a 
TSR-t, mivel on Is ilyesmi van, hogy vrtor- 
láshajókkal mászkálnak az űrben, mog egy 
csomó más anakronizmussal együtt 


A történetbe ott lepünk be, hogy mindenna- 

K s lerészegedésünk fölé jó ütemben ha¬ 
ltunk a helyi Ivóban. Waterdeep varosé¬ 
ban. amikor ogy vénember mesélni kezd a 
hajójáról, ami annyira különleges, hogy fel¬ 
felé is tud repülni, sót az ember atvagtatha! 
vele az égbolton kerosztul a zord űrön, ami 
telis-tele van más bolygókkal, napokkal. 
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holdakkal és más ehhez hasonló hajóval i». 
Érdekes meséje nem tartotta volna tovább 
fenn figyelmünket, csak amíg a következő 
adag törpe sert ki nem hozta volna a kissé 
telt felszolgáló-leány, de az óreg félrevont 
minket, mert olyan értelmes tekintottol néz¬ 
tünk rá (azt vártuk hátha fizet még egy 
sört), s elmondja, hogy a hajója ott parkol a 
kikötőben, s bennünk lát elég virtust, hogy 
elvállalhassuk egy spelliammer szerepet 
Most már csak a hecc kedvéért is kime¬ 
gyünk vele. de amikor bemegyünk a hajó¬ 
jába. s az egy két számunkra teljesen Ide¬ 
gen műszert meglátjuk, csökken a ser 
okozta derűnk, majd amikor fel is széliünk, 
s lassan magunk mögött hagyjuk a felhőket 
Is. bedobtuk a törülközőt A következő pár 
hónap azzal telik, hogy kioktat az öreg a 
spe//jammer-ség minden furfanajara. ám 
egyik nap a tata ágynak esik. s érezvo ha 
Iáiénak közeledtét, rankruhazza a hajó 
jogát, s mielőtt még kilehelte volna kétos 
színű lelkét, már azon találta magat. hogy 
valaki segített neki ebben, s most az űrben 
lebeg valahol. Hát igen egy GALLEON 
nagy vagyon, s isten tud|a. meddig hüzta 
volna még 

Ekkor lépünk be a történetbe, ami viszony¬ 
lag rövidre lesz szabva, ha eltekintünk a 
kereskedés időt faló tevékenységétől. A kis 
univerzum. Forgottén Realms es a többiek 
világa ogy kagylóba zárt naprendszer, leg¬ 
alábbis ez a nir járja, s mostanában egy 
kagylónktvúli nép egyre szemtelenebb, s 
míndtóbbször tamadja meg a békés kaló¬ 
zokat és a vérszomjas kereskedő-hajókat 
Ok aW£OG/-k Pökszabésu lenyek. s eddig 
nem is jelentettek nagy fenyegetést, mert a 
belhaboru igencsak legyongílette őket. de 
nemrég egy hatalmas hadvezér egyositotto 
ókot. s eddig ennek senki sem tudott ellen¬ 
állni Azonban Itt vagyunk most mi 


Első dolgunk legyen az. hogy egy szó me¬ 
lyünknek megfelelő pofát tegyünk meg ka¬ 
pitánynak a hajóra, e célból a CREATE 
CAPTAIN pontot válasszuk Ezután lesz 
pár pofa az osztály kiválasztása céljából, 
utána meg a fa|tánk meghatározásához Mi- 
vol AD&D rész a játékban csak ritkán jón 
elő. nem olyan fontos Ha egy faj nem kép¬ 
viselheti az adott osztályt, akkor nem is 
tudjuk kiválasztani, s a pofát mutató 
négyzet alsó és baloldali része sárga lesz. 
Majd mutogat egy nagy táblázatot, miután 
megkérdezte a nevet, s ott addig nyomjuk a 
REROLL-t, amig egy kellemes tulajdonsá¬ 
gokkal rendelkozó ipsét kapunk Töreked¬ 
jünk arra. hogy a HP minél magasabb le¬ 
gyen. s lehetőleg a tulajdonságok közelít¬ 
sek meg a t8-t Ezután olmosóTi azt a me¬ 
sét. amit már leírtunk pár sorral feljebb S 
Íme beléptünk a nagybetűs JÁTÉK-ba 


Baloldalon van a fedélzetről lathato tér. il¬ 
letve ha kikötöttünk akkor a város képei. 
Jobboldalon és fent a menük. Könnyítés, 
hogy a program nem 3D-s. hanem csak 
egy síkban lőhet közlekedni, ami igencsak 
megkönnyíti a közlekedést az aszteroida- 
mozókben és a csatát mind az ellenség 
számára, mind saiatmagunknak A ha|ók 
rajzai kellemesek, s ugyanúgy lehet őkot 
tuningolni is, mint az Elite-ben, de itt hajó¬ 
kat is lehet venni, viszont egyszerre csak 
max. t hajónk lehet A hajók amúgy hason¬ 
lítanak az igazi hajókra, egy-kotto kivételé¬ 
vel. A Spoll Jammer könyv csak ogy részű 
kot engedélyezi szárazföldén is landolható 
hajók pl csak ugyanott parkolhatnak, vala¬ 
mint van 2-3 bolygó, ahova egyelőre még 
nem lehet eljutni. 


Magunkon krvül van a hajon egy bizonyos 
számú legénység (elejen 40. es harcos 
mind) meg 9 egyéb (3 varázsló. 2 pap. t 
lovag. 1 harcos. 1 vándor. 1 tolvaj) Ezek¬ 
ből lehet kiválasztani a tiszteket azaz első- 
tiszt. navigátor, kormányos másodkormá 
nyos (ormányos kormányos... — CoVboy) 


a kosárban, tudjátok, aki el Jómagát, 
hogy Föld a láthatáron vagy Mars a láthatá¬ 
ron) Mindegyikük 5 szintű induláskor, a 
nem tudni mi miatt, de nálunk csak a kapi¬ 
tány (azaz a mi) tapasztalatpontunk nőtt 
Ebben a részben csak legénységet lehet 
toborozni, de nem lenne b«|. ha tiszteket is 
tudnánk, vagy a legénység sem csak har¬ 
cos lehetne Ha nővel játszunk, akkor nő 
lesz a legénység többi tagja is. a tengeré¬ 
szeken kívül Haha. milyen lehet szegény 
tengerészeknek a mindennapi kisértes. 
Jujj De nő esetében nem lesz lovag, ha- 
nom az is csak egy harcos lesz. 
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Nézzük a felsó menüsort: 


3 1/2- LEMEZ: l/O műveletek 

LOAD SAVED GAME — Szokásos. Vi¬ 
gyázzunk arra. hogy azt a nevet hasz¬ 
nálja menteskor es töltéskor, ami ki 
van emelve egy külön sorban, s nem 
azt. amelyiken a kurzor áll Egy nevre 
ezert 2x kell clíckelni 

SAVÉ GAME — Mint mindig, de csak az 
űrben tudunk kimenteni) 

QUIT — Egy gyors the end; 

SAVÉ A QUIT — Mentes után ugrik ki 
HAJÓ: 

SPECIFICATIONS FÓR VÉSSÉL Ha|ó 
tulajdonságai: 

TYPE Típus neve Bővebben lásd ké¬ 
sőbb: 

CREW Legénység száma curr./max ; 

HULL: Hajotost ereje, olyasmi mint pán¬ 
cél vastagsága curr .'mox.; 

DAYS OF AIR Ahogyan a tengeren az 
ivóvíz a kincs, itt a levegő, és ez mu¬ 
tatja. hogy mennyi napra elegendő. 

AIR OUALITY Milyen is a levegő minő¬ 
sege Idáig 2 félevei találkoztunk 
FOULED Büdös 
FRESH Friss 

Ha tűz üt ki a hajón, az ezt Is ront|a. 
meg a napokra elegendő mennyiséget 
is fogyasztja. 

POWER SOURCE Erőforrás Lehet 
MINOR HELM (100 ezer GP); 

MAJOR HELM (x GP. de borzasztóan 
drága): 

Van még olyan, ami tormeszetos hajtó¬ 
művel működik, mint a Buck Rogors 
II -ben a LIVING SHIP 

MA NE UV ÉRA BILI TV A (itt csak ilyen 
lesz) Hosszú lonne elmondani, hogy 
pontosan mit is jelont AD&D módra, de 
a hajó kezelhetőségét mutatja. 

SHIPS RATING Osztály Biztos kategó¬ 
riái mutató; 

RAM Van-e és ha van akkor milyen (itt 
csak egyféle. PIERCING lőhet) vágó- 
sarkantyúja van. Ha ez valakinok nem 
sokat mondana, akkor elmondjuk, 
hogy ezzel szoktak nekimenni a hajók¬ 
nak. hogy kilyukadjanak; 

LAND: Hol szállhat le. Ebben a játékban 
tökmindegy. 

KEELBEAM LENGTH Abszolút ha¬ 
szontalan adatok a hajónagysagra vo¬ 
natkozóan: 

TONNAGE Súlya Pontosabban 

CARGÖCAPACITY: Mennyi rakomány 
fér a ladikba. 


SPACE REMAINING Meg mennyi hely 
van egyéb cuccok ra Mínusz is lehet, 
főleg tuninaolások után. 

SHIP MATERIAL Miből van az anyaga 
(milyen könnyen gyulladhat ki). Lehet 
fa, fém. kő. kerámia és kristály 



mnni 


OPTIONS Turbó-dolgok. 

EXTRA RIGGING Plusz vitorlázat. 
NETTING Háló. megakadályozza 
hogy megcsaklyázzék a hajócskát 
akaratunk ellenére. 

STRIPPED Levékonyított páncélzat. 
THICKER HULL: Több páncél; 

ARMOR PLATED Felvértezett ha|ó. 

CARGO STATUS Rakományról (mi. 
mennyi); 

WEAPON STATUS Fegyverzet — mi es 
milyen állapotú Az állapot támadás 
esetén csökkenhet, ha az ellenfel bele- 
durrogtat A fegyverekről később; 

REPAIR DAMAGE Ha van a hajón javí¬ 
tóanyag. akkor menetközben is lehet 
foltozgatni, bár javítóanyagot idáig 
még nem leltünk. 

REVIEW CAPTAIN’S LÓG Hajónapló 
megtekintése A dátumot egy listában 
közli, s ha ramegyunk arra a napra, 
akkor alul. az üzeneteknél kiírja, hogy 
mi is történt. Itt lehet általában leggyor¬ 
sabban megtudni, hogy milyen hajóval 
is találkoztunk Ki lehet a hajónaplót 
nyomtatni is (PRINT). de ki is lehetne 
valahogy táróim, csak az nem olyan 
egyszerű: 

CHECK SHIP S MANIFEST A felvállalt 
rakományról itt ír, azaz, hogy mi az, 
mennyi os hova kell leszállítani 
SZEMÉLYZET: 

VIEW CREWMEMBERS Itt a nem-ten- 
gereszeket lehet megvizsgálni, s a név 
kiválasztása után a kővetkezőt írja ki: 
POSITION Tisztség, 

PRESTIGE Hirnév, ez csak a so|at 
magunk csinálta kapitánynál jelenik 
meg Az az igazság, hogy a fokoza¬ 
tokról nem mondhatunk ofyan sokat, 
de egy valami biztos, amit mi elér¬ 
tünk. INFAMOUS (hírhedt) Hogy ez 
hogyan is sikerült nekünk, az fedje 
inkább jótékony homály 
GENOER Nem 

MALE/FEMALE lehet 
RACE: Faj 
CLASS Osztály 

A többi az elég ismert vagy a játékban 
nem jelentős 


Lesz 2 gomb is 

ITEM Ekkor a tárgyait mutatja meg A 
bal alsó sarokban a pénzé, feletto a 
cumók nevei, alul meg: 

REAOY Kézbeveszi (kékszinű lesz); 
SPLIT Kettéosztani (na több darabunk 
is van), 

JÓIN Egybetosszuk, ha több ilyen 
dolgunk is van (Ez mar mindjárt 
kellemesebb — CoVboy). 

GIVE Odaadjuk egy másik tagnak: 
POOL: Összegyűjtjük az aranyat a le¬ 
génységtől; 

TRADE: Adunk valakinok aranyat: 

SPELL Megjelennek a varázsló/pap va¬ 
rázslatai. amiket varázsolhatunk, de 
lesz 2 új gomb is: 

CAST Pap esőiében meggyógyítja a 
legénységet, varázslónál meg azo¬ 
nosít ogy object-et. Csata esetén va¬ 
rázsolhatjuk csak egyenként őket 
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STUDY: Megjelenik a varázslatok 
listája, os innon a szokásos 
ADD'SUB gombokkal kiválogathat¬ 
juk. hogy melyikeket tanuljuk meg. 
ha a szintűnknek megfelelő és is 
merjük azt Noha vannak új varázs¬ 
latok Is. csak egy-kettőt találtunk 
hasznosnak a varázslóknál, s pár 
kövesbe hasznosat a papoknál 
Ennek 2 oka von Az első, hogy a 
papok/varazslók szintje nem növek¬ 
szik. a második podig az, hogy ez a 
rész ugyan többféle varázslatot ír ki, 
do csak kevesebbet használhatunk 
(meg amúgy is csak csatánál koll 
használni). Ugyan a többi varázslat 
is hasznos valamennyire, de mi a 
következőket ajánljuk: lightning bolt. 
magic mmsilo, varnpmc touch, chili 
touch. pruyor. bloss. curse, prof 
írom évii Vigyázat, az egyik varázs¬ 
ló. Melcar. nem képes varázsolni va¬ 
lamilyen búg folytan’ 

ASSIQN OFFICERS Itt jololhotjűk ki o 
nem-tengerészek kózul a tiszteket 
CAPTAIN Mivel a POD leírás utón 
volt oki feltételezte, hogy mi azért 
nem irtuk ki a DRUIO jelentését, 
mert tényleg nem tudluk. hogy ez a 
druida, s kedvesen felhívta figyel¬ 
münket erre. hogy az mi is. ezért 
most már nem merjük azt Írni. hogy 
„nem 15 tudjuk mi" Tehát, figyelem: 
KAPITÁNY t jelent! Meglepő mi? 
1STMATE Elsőtiszt. 

HELMSMAN: Kormányos, bar itt lehet. 

hogy hajtómű-kezelőt jelent. 

2 ND HELMSMAN Masodkormanyos; 
NAVIGATOR Na -5 Navi? Navigátor! 
LOOKOUT Az a bizonyos vigyázó, fl- 
gyoló-ór. 

ASSIGN CREW A tengerészeknek adha¬ 
tunk munkát, Illetve oszthatjuk okot ol. 
WEAPONS Fegyvereknél, 

RIGGING vitorlázatnál hányán van¬ 
nak. illetve hány marad dolog nélkül 
(SPARE) Minél több van SPARE- 
ban. annál gyorsabban lehet eloltani 
a fedélzeten a keletkezett túzokot 
VIEW JOB Felvállalhatunk sokszor ki¬ 
sebb munkákat több-kevesebb 
pénzért (800-8000 GP). s a pénzért 
vagy el kell szállítanunk valakit vagy 
valamit valahova, vagy le kell va¬ 
dászni egy hajót Van pár összetet¬ 
tebb is pl elmenni egy bolygóra ra¬ 
kományért. ott megkapjuk az anya¬ 
got. azt ol koll vinni egy másik hely¬ 
re. ott letenni, szóval nem annyira 
megerőltető. Felvállalt feladatunkat 
itt tekinthetjük meg újra, ha kiment a 
fejünkből (már pedig ez elég gyak¬ 
ran aló fog fordulni — CoVboy) 
IRÁNYTŰ: 

SPELLJAM TO OESTINY Elugrunk a ki- 
jolólt célhoz. Ez az ELITE jump-drivo- 
jához hasonlítható csíkokat okoz. s ez 
sem múkszik. ha a közelben van vala¬ 
mi hajó. bolygó vagy aszteroida-mező 
Amikor célre utazunk, kiírja hogy 
mennyi idő van még hatra az odaerke 
zéshez x DAYS x nap. x HOURS — 
x óra; IN LESS THAN AN HOUR egy 
órán belül 

SPELLJAM MANUALLY Kézileg irányít¬ 
hatjuk az ugrást, azaz oda megy. aho¬ 
va a hajó orro néz. 

NAVIGATE Egy fontos terem, itt lehet 
beállítani a célpontokul Baloldalt egy 
térkép lesz, amin mindig azokat a 
bolygókat mutatja, amelyekot a balol¬ 
dalon kiválasztottunk a térképek közül. 
Mert a baloldalon van: 

SYSTEM: Az összes bolygót mutatja. 

INNER Csak a napkózolieket; 

OUTER Csak a naptól távoliakat, 

POINTS OF INTEREST Egyéb navigá¬ 
ciós pontokul - 1 - egy parancs. 

SET NEW COURSE Váltogat a lohetsé 
ges célok közt Amúgy aljolygókat rá¬ 
juk clickelve is ki lőhet választani. 






SZÁMÍTÓGÉP: 

PREFERENCES. tehát egyeb kis beállí¬ 
tások; 

MUSIC ON/OFF hangeffektek ki/be. 
BUTTON ANIMS ON OFF (apró, je¬ 
lentéktelen animációk ki/be); 
COMBAT DELAY (csata esetén a lépé¬ 
sek sebessege); 

BARS TO NUMBERS (HP vonalakat 
számmal helyettesitse-e) stb 

Ezek alatt van meg egy info-ablak es pár 
ikon: 

INFO Info. 

SPEED Mekkora sebesseggel megyünk 
Max 8 lehet, 2 a leggyorsabb tola¬ 
tás; 

HEADING Irány. 

DESTINATION Célpont (célpont neve 
vagy NŐNE), 

LOCATION Most hol vagyunk (bolygó 
neve vagy WILDSPACE) 

4 NYlL Ezekkel foroghatunk, illetve az 
elóre-hatrával gyorsítunk, lassítunk: 

KORMANYKEREK Ugyanaz mint a 
SPELLJAM TO DESTINY vagy a 
SPELLJAM MANU 

Csata eseton (tehát miután a gép kiírta, 
hogy GENERATING ENCOUNTER) . újabb 
ikonok jelennek meg 

NYiLPUSKA Ellövi a fegyvereket Ezt a 
comment ablak egy WEAPONS 
AY(AY-jel jegyzi meg 

HAJOORR Megrohamozzuk. ma|d bele- 
megyúnk a ho|ó kózejjébe. do csak ha 
a hajó fel van szerelve ehhez szüksé¬ 
ges szerszámmal 1 RAM 1 

2 HAJÓ Ezzel lehet mognyosni oldalról 
a másik hajót Figyelőm, mindkettő 
művelőt a saját HULL-ból is levesz va¬ 
lamennyit 

CÉLKERESZT (piros): Beállíthatjuk, 
hogy melyik fegyver merre álljon: 
TARGET-C Középre lőjön. H 2 oldal¬ 
ról, R Hotulra, W Oldalt: 

CSAKLYA (GRAPPLE) Ezzel lehel átlón 
dúlni az ellenséges hajóra, majd ott 
közelharcot vívni Csak ekkor jón elő 
az AD&0 rész 


1 

í & ** 

l* * 

rA 

•4? 





ZÁSZLÓ (HAIL): Ezzel lehet vele beszél¬ 
getni. Ha olyan a hajó. akkor nem csak 
egy menü jelenik meg. hanem kép is 
(ilyenből csak 2 van), amúgy mindig 
ugyanazt Írja ki. Ha már csatazunk ve¬ 
le akkor: 

SUHHENUEH NOW — Adjo meg ma¬ 
gát. 

I SURRENOER Ml adjuk meg ma¬ 
gunkat. 


LET'S BOTH WITHDRAW Hagyjuk 
a harcot a francba 
Ha meg nem. akkor; 

LET'S TALK Dumcsizzunk egyet a 
zászlókkal. 

LET'S TRADE Adjunk s vegyünk 
arukat. 

SURRENOER NOW Adja meg ma- 

GOAWAY Kopjon le 
Ha megadna magat. akkor először felajánl 
ogy összeget, meg esetleg rakományának x 
százalékát Kérhetünk többet, / WANT A BIT 
MOREII WANT A LÓT MORE. illetve az 
összesét (/ WANT TT ALL) vagy elfogadjuk 
(AGREED) Ugyanezt eljátszó o is. mikor mi 
adjuk mog magunkat LET'S TALK esetén 
indítványozzuk a dumát bármivel, ma|d el¬ 
hint egy hintet s ha van neki több is. akkor 
azt is megtudhatjuk a TELL ME MOREII 
BEUEVE YOU-v al A többivel befejezhetjuk 
a beszélgetőst, illetve lehotseges, hogy 
folytatja (/ DON T BEUEVE-te) 

A hajón folyo csata esetén a baloldalon a 
csata telulnéztben latszik, a jobboldalon 
meg újabb menüpontok ékeskednek 

ATTACK Megüt valakit 1 lépésnyi kör¬ 
zetben: 

DEFEND Egy korig védekezni fog. 
FLEE Elmenekülünk, ha az ellenféltől 
el tudunk: 

PARLAY Tárgyalhatunk velük 

DEMAND SÚRRENDER Követeljük. 

hogy adjak meg magukat. 

BÉG FÓR MERCY Kegyelemeit kó- 
nyórgunk. 

OFFER QUARTER/ASK FÓR 
QUARTER Kegyelem kérése/odasa. 
gondoljuk szabad elvonulással, te¬ 
hát nem koll mindent odaadni, vagy 
csak valami keveset, de a fene se 
tudja pontosan 

SUGGEST BOTH WITHDRAW 

Visszavonulást ajánlunk fel nekik: 
VIEW - Eltekintgethetúnk vele ide-oda. 
látotavolsagon es házon belül Varázs¬ 
lás előtt ajánlatos és hasznos 
USE — Ha van varazscuccunk. akkor ez¬ 
zel aktiválhatjuk a varázslatait (pl JA- 
VELIN OF LIGHTNING, WAND OF 
FIRE) 

CAST Varázsolunk egyet egy menü¬ 
ből Max 5 szintű varázslataink lehet¬ 
nek 

TURN Elóhott feloszlatása Nem na¬ 
gyon useful. mert az alacsony szint mi¬ 
att nem sokat árt a nehezebb sűtycso- 
portú élóholt ellen, mint pl. múmia, kí¬ 
sértét vagy lich. a kis csontvázak közül 
pedig max t-t szokott elintézni, s az 
sem biztos, azokat pedig ajánlatosabb 
fegyvorrel csapkodni 
QUICK Ki’bekapcsolhatjuk a gép irá¬ 
nyítását a legénység felett, s ez hasz¬ 
nos is sokszor, ha ogy tengereszcso- 
port olallja az utunkat, vagy mar nincs 
mit csinálni egy figurával, s unjuk az 
allando ENO-et 

HEAL Ezt idáig BANDAGE-dzscl le¬ 
lőtték, azaz kótozes/gyogyitas Nem 
csak papi! 

BACK Mostanáig az ESC látszotta 
ezt a szerepet Vissza, a fickó lépéséi 
legyenek semmisek, elrontottuk 
WAIT Megvárjuk, míg másik fickóval 
megcsináltuk mar a kort 
GUAAd — Befejezi a kort es racsap az 
ellenfélro. ha közben közeledik Vi¬ 
gyázzunk arra. hogy varazs-cuccokat 
is fog használni, ha ilyenre kerülno a 
sor 

ENO - Végeztünk a fickóval e körben 
FLEE — Az alábbi három akkor tűnik fel. 
ha elfoglaltuk a hajót Ez ugyanarra 
szo/gál. mint lelptbö 

HEAL — Minden tagot a legénységből 
gyógyít (bekötöz) Hullák es hasonlók 
nem gyógyulnak mog 
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LOOT Kiraboljuk a hajót Ekkor tel 
fogja kínálni a hajójukat, hogy ezen 
tűi ezzel fogunk menni, majd a HELM 
uket, ha akarjuk átvehetjük, ezután pe¬ 
dig o fegyverei es rakománya közül 1 - 
1 adagot olvohetünk Ha van a hajón 
arany azl elvesszük, ha más cucc is. 
azt felkínálja, s utána visszakerülünk 
az űrbe. a hajónkra 

Valamit mesélnénk most az ellonsogekról, 
meg a csatákról Legjobb csatahajónak 
szerintünk a SQUID-SHIP, ennek a lógna 
gyobb a páncélzata eleg gyors is. meg 
van neki vagósarkantyuja is. amit fúrásra 
használhat Fordulása mint a többié és 
5000 pénzzel olcsóbb is mint a 
GALLEÓN Mindegyik gépen 4 féle 
fegyverből maximum 8 fogyvor lehet, s 3 
közülük további alcsoportokra van osztva 
JETTISON Ez a leggyengébb Katopult 
féleség 

BALLISTA Hatalmas nyílvesszőket ló ki. 
CATAPULT: Kőhajigaló. Egész klassz 
BOMBARD Ez a Tegcoolabb, de csak 
zsákmányolni lehet Gyors is. és szép 
nagy lyukakat üt az ellenfélre 
A BOMBARD kivételével mindegyiknek van 
egy kónnyú/kózepes/nehéz változata, mo¬ 
lyok az okozott sebzésben és az űjratóltési 
időben különböznek. 

A HAJÓK: 



DRAGONFLY Igen gyors, do fegyverzet 
nélküli furcsa felépítésű hajó Elől egy 
kis kabin, sok hosszű tartolab Mivel tá¬ 
madni nem tud. nem is jelent veszélyt 



NAUTILUS Csigahazas hajó. átlagosnál 
kicsit nehozebb. de ha a hajót letamad- 
juk akkor odabent kellemetlen meglepe¬ 
tésben lesz részünk Pár lllithíd. szebbik 
nevén agyszívó lephet meg egy ilyon 
hajón, s harcban kollomotlon MIND FLAY 
breath weapon-t használnak, varázslatra 
meg igencsak immunisak. 

GALLEON Ilyen hajóval indulunk mi is. 
Nehez dió. Gyikemberek. emberek van¬ 
nak rajta leggyakrabban 



WAR GALLEY Csatahajó, emberekkel, tör¬ 
pékkel vagy tündékkel Nem nagy szám 



TRADESHIP Legtöbbször tündék vannak 
rajta, ami igencsak megnehezíti a dol¬ 
gunkat Néha felszerzetek is vannak ve¬ 
lük. Jobb kívülről szétlőni 
MAN-O-WAR Eredetileg elóhottak hajója 
Kívülről nehéz jó nagy. zóld hajó, belül¬ 
ről nem olyan cikis. csak hosszú elfoglal¬ 
ni Nem csak élóholtak lehetnek benne 


SQUID-SHIP Veszélyos ellenfel. de sze¬ 
rencsére ritka Egy GALLEON-nal le lehet 
azért gyúrni. Hogy belül mi van. arra már 
nem is emlékszünk. . 


MIND SPIDER Neogi hajó Kívülről elég 
könnyű zsákmány, főleg hátulról Ha a 
közelébe megyünk számítsunk rá. hogy 
megcsáklyáznak minket, s aztán annyi 
is, mivel a hajón a neogik nem jelentené¬ 
nek nagy gondot (csak lassítanak), de az 
umber hűik rabszolgái katasztrofális 

a usztitasokat vihetnek vegbe, s ©gy ógy 
UND SPIDER-en 3-7 ilyen is lehet Rop 
pánt erősek, ez meg nőm is lenne baj. 
viszont van halálos fegyvoruk, úgyhogy 
teljesen mindegy, mennyi HP-nk van 
meg. igon nagy eséllyel szetszaggatja az 
összes tisztünket, egyszorre 5 tengő 
részt, szóval szerintünk egyenlőtlenül 
nehéz 

DREAD SPIDER Neogi hajó ez is. de 
jobb. ha az ilyet bekenhagyjuk, mert 


SHO LUN TRADER Ebből csak ogy van. a 
neogik anvahejoja Csak kívülről és na¬ 
gyon kózelról vari ra esélyünk Elfoglalni 
nem lehet és nem is érdemes (semmi ér¬ 
telmes fegyvert nem lehet tőle átvenni, 
nem is lenet elfoglalni, és alig van vala¬ 
mennyi gold rajta) 



Újabb menükkel már csak bolygókon talál¬ 
kozunk. dokkoláskor Tehát, ha odaértünk 
egy bolygóhoz és feltetelozzük. hogy le le¬ 
het rajta szállni (H'CATHA. KARPRI és 
CHANDOS bolygón nem), akkor ezt láthat¬ 
juk 

DOCK AT ... Leszállni városba. 

REPLANISH AIR Feltöltjük a levegő- 
készletünket; 

LEAVE ORBIT Kiszállunk a bolygó 
pályájáról; 

Ha fettőltottük a levegő-készletünket, a 
program mindig kiírja, hogy még hány 
napra elegendő szusszanásunk van Le¬ 
szállásnál örvendezzünk, mert 

a) új menük, 

b) új képocskék. 

c) új adók várnak ránk 

Kiírja, hogy mennyi levegőadot. holyadöt. 
rakomanyadót, súlyadót fejadót. település- 
lejlosztesi hozzájárulást, személyi jövede¬ 
lem adót. személyi kiadás adót, kőtelező 
biztosítást, kötelező arvahazi támogatást, 
nyugdíj-járulékot sóadót. véradót (lázadót, 
faradot sorvadó!, porladót, hervadót, 
pirkadot. alvadót, szaladót, Kossuth 
adót. Petófl-adot.... ja hogy mar reg ugrik 
a lemez? Bocs! CoVboy) kell fizetnünk 
Minél több a pénzünk, természetesen an¬ 
nál többet gombolnak le rólunk Ez a pénz¬ 
tárca. luxus és irigységi adó Bolygonként 
is változik az adó, de előbb-utóbb már 
mindenhol pofátlanul nagy összegeket 
(1000-3000GP!) szednek be minden 
leszálláskor. Ha előző alkalommal nem 
fizettük volna ki az adót. akkor dokkoláskor 
kiírja, hogy ennyivol tartozunk, s kifizetjük- 
e Ha nem, akkor olkobozza az összes 
pénzünket és rakományunkat, jobbon 
mondva a pénzt csak a kapitánytól* Tehát 
ha semmiképp sem akarunk fizetni egy 
városnak, akkor tegyük le a rakományunkat 
más helyre és a pénzt adjuk at mondjuk az 
elsőtisztnek Ekkor már nyugodtan 
beloghatunk a crtybe. mert nem tudnak 
minket megfejni 


Ha mar bent vagyunk a városban, akkor 
megcsodálhatjuk a várost madártávlatból. 
Jobboldaldon a menük városonként változ¬ 
nak. de általában csak a novúk Tehát min- 
denhpl van, 

TANACSHAZA Ez COUNCIL .... HALL OF 
...; ELDERS' nevoken szerepel Itt 3 űj 
dolog jelenik meg 

SEEK AUDIENCE - Ha von valami dol¬ 
gunk a vezetővel (ilyen csak egyszer 
fog előfordulni). így kereshetjük fel 
PAY TAXES Kedvenc gombja a kor¬ 
mánynak. ezzel lehet adóinkat befizet¬ 
ni De legalább megköszöni, ha befi¬ 
zettük 

COLLECT REWARD — Ha valamilyen 
munkát elvállaltunk, ami nem szállítá¬ 
si. annak a diját itt vehetjük tol, ha mar 
olvégeztúk. 
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TEMPLOM TEMPLE OF HEALER; 

SHRINE; (ti lőhet felgyógyitam a legény¬ 
séget, megoldatni (BLESS). esetlogos 
hullákat feltámasztani (RAISE DEAD) A 
HEALER alacsonyabb szintű pap (ponto¬ 
sabban gyógyító), mint amilyen a temp¬ 
lomokban van, tehát ez nem tud feltá¬ 
masztani Áldáskor a hajót is megáldják 
(100 goidért) velünk együtt 
RAKTAR DEPOT ... WÁfíEHOUSE SHIP 
SUPPLY ...; Itt. vásárolhatunk rakományt, 
és felvehetünk szállítási megrendelést 
Néha együtt van a szárazdokkal. 

DROP OFF CARGO Ha leszállítottuk a 
rakományt a megfelelő bolygóra, ezzel 
rakhatjuk le. s itt kapjuk meg érte a 
pénzt 

PICK UP CARGO Megadia. hogy hova 
kéne. mit és mennyit vinni, majd meg¬ 
kérdi. hogy elvállaljuk-e. 

CHECK CARGO MANIFEST: Mint a ha 

hova kell. mit 


akkor QREEK WAH GALLEYt kapunk 
és fordítva. 

CHANGE SHIP S NAME: 100 pénzért 
átkeresztelhetjük hajónkat valami értel¬ 
mesebb hangzásé névre (Mondjuk lá¬ 
gyén COVSHIP — CoVboy) 

OCSMA PUB; ALE HOUSE; INN; Persze 
innen sem maradhat ki az Ilyen fontos in¬ 
tézmény. fóleg ha tengerészekről, jobban 
mondva úrészokről van szó. Viszont a 
program egyik legnagyobb hibája, hogy 
so lerészegedni. se verekedni nem lehet. 
Hót akkor minek is a kocsma? Azt mond¬ 
juk most el: 

INQUIRE ABOUT WORK: Ezzel kapha¬ 
tunk kis JOB-okot. amelyekről már be¬ 
széltünk feljebb, a VIEW JOB bal kap¬ 
csolatban. Érdemes mindig egy kis 
munkát elvállalni, fóleg ha csak szállí¬ 
tásról van szó. mert azért valamennyi 
pénzt hoz. Egy városban egyszerre 
csak egy munka áll rendelkezésünkre, 
s addig nem ad újat. amíg azt meg 
nem csináltuk A munkákért járó lutaL 
mát a tanácsházán vehetjük lel a COL- 
LECT REWARD-dal 


WEAPON SHOP: Fegyverek hatalmas 
választéka áll itt rendelkezésünkre. Va¬ 
rázslatosak is 

MONEYLENDER Ez a bank. Itt be lehet 
tenni pénzt (MAKE DEPOSIT) ki lehet 
venni pénzt (MAKE WITHDRAW). illetve 
kölcsönhöz is itt lehet jutni, amit tórfeszt- 
hetünk is (APPLY FÓR LOAN) Sajnos a 
betétre nem ad kamatot, de valószínű a 
kölcsönre igen Csak TORIL bolygón 
van. WATEROEEP városában 


Ha kimegyünk egy bolygóról (LEAVE 
DOCK). akkor kiir egy összeget, amit a 
matrózok követelnek, s fizessük is ki őket. 
különben egy részük otthagy minkot fizetős 
hiánya miatt Ha nem lenne hajónk, a gép 
nem engedné meg. hogy innen kimenjunk, 
hacsak le nem nyomjuk a jobb gombot. 
Igen ez egy kis cheat, mert repülhetünk is. 
csatázhatunk is. ha az űrbe már 
kijutottunk, de ügv, hogy nincs hajónk. Ez 
a jobb gomb mindig segit ebben. 


jós ikonnál Mej 
és mennyit szál 

BUY CARÓO/SELL CARGO Saját ma 
gunk vásárolhatunk/adhatunk el vala¬ 
mennyi rakományt. Megadja a nevét, a 
súlyát és az árát. s a szokásos 
AOD/SUB/OK-kol vohotúnk/adhatunk 
túl valamin. Ez a lehet a fő pénzkere¬ 
set i forrásunk. Lejjebb Írunk majd a 
különböző bolygókon található cuccok 
árairól is. 

SZÁRAZDOKK DRYDOCK ; HARBOR 
MASTER; DOCK; SHIPYARD; SHIPSER 
VICE; Javítási, tuningolási és fegyverzet- 
vásárlási igényünket itt elégíthetjük ki. 
REPAIR HULL DAMAGE A hajótost el¬ 
szenvedte sérüléseket itt foltozhatjuk 
be Mogkérdi. hogy hány pontnyit aka¬ 
runk megjavittatni. 

MODIFY SHIP S HULL Ez a tunmgolá 
sok gombja, megjelennek: 

INCREASE HULL THICKNESS Plusz 
vastagságot ad a testnek; 

ARMOR PLATE HULL Vérttel bontja 
be a hajót, ellenállóképességét Így 
növelve; 

STRONGER MATERIAL: Igen borsos 
árért átalakítják a hajótest anyagát: 
THICK WOOD Vastag fává (ilyen 
eredetileg); 

METÁL: Fémmé ; 

STONE: Kővé; 

CERAMICS Kerámia. 

CRYSTAL: Kristály 
A hajónak a súlyán sajnos nem vál¬ 
toztat. de pl a kigyulladasi gyorsasá¬ 
gon igen. 

NETT ING Behálózza a hajót. Igen 
nagy valószínűséggel a megcsák- 
lyázások ellen hatásos 
EXTRA RIGGING Plusz vitorlázattál 
látja el kedvenc bárkánkat, amitől 
gyorsabb lesz. 

SmíIP HULL Ez levékonyítja a testet, 
mig a védelmi értéket nem csökken¬ 
ti. Lehet, hogy csak folesleges dol¬ 
gokat vesz le a hajótostról. viszont 
nem ellentétes az INC. HULL 
THICKN -szel 

Vigyázzunk, mert a programnak von 
egy kis gondja itt, ha csináltatunk vele 
valamit, majd kilépünk, a menü képe 
ugyan megváltozik, de a gombok funk¬ 
ciói nemi Legalul van az EXIT-Je, vagy 
nyomjunk neki egy 'X'-t. 

REPAIR SHIP'S ARMAMENT Ha a ha¬ 
jónknak csata közben megsérült egy 
Vet fegyvere (zöld helyett piros színű 
lesz), akkor ezen gomb segtiségéve! 
megjavíthatjuk 

BUY/sELL Hajót vagy haiófegyvert ve¬ 
hetünk itt. persze egy ADD/SUB/OK 
menüvel Néha található rakományként 
fegyver, varázsé ucc vagy hajtómű 
(HELM) Is, de azokat n$m használhat 
juk, csak szállíthatjuk Ügyeljünk arra. 
hogy rV3W1\l-óan a gup ifeven' a 
DRAGONFLY és o ÓREEK WAR 
GALLEY nevét, tehát abban az esői¬ 
ben. ha DRAGONFLY-t akarunk venni. 


Mit találunk a bolygókon? 

TORIL: Walerdeep varosa 

Tanácsháza. templom, szárazdokk, rak¬ 
tár. kocsma, fegyver- varázsszerbok 
(ODOrílES), MONEYLENDER. 


BUY A DRINK: Ezzel élvezhetjük a kocs¬ 
ma fő tevékenységet, azt hogy itallal 
szolgálnak ki minket 1 GP ért cserébe 
Sajnos, mint már említettük nem sok 
mindenre Jó. 

BUY A ROUND OF DRINKS: Ezzel a 
többiek élvezhetik a bőkezű ingersze¬ 
gény adakozók ostobaságát, mert fize¬ 
tünk mindenkinek egy italt 20-40 GP- 
bo szokott kerülni és sokszor monda¬ 
nak cserébe valami kevésbé értékes 

ufísr FÓR RUMOURS Ezzel meg 
hallgathatunk pár kósza szóbeszédet, 
úgy mint a hajók közti beszélgetéskor, 
de itt ajánlott előtte innunk, vagy egy 
kór italt fizetnünk, hogy mondjanak 
egyáltalán valamit. Nem mindig fog¬ 
nak Ilyesmiket lehet hallani (a lényeg 
kihámozva, ha van). 

..ELF WINE (tündebori igen nagy 
sikerű Anadia bolygóján , 

.Sóba no bízz egy neogiban'; 

.Az HHthidek (NautHus hajó) ajánlatát 
tógádd el"; 

.GARDEN bolygó közelében sok asz¬ 
teroida van": 

.Ha egy gyikember azt mondja ne¬ 
ked. hogy QUEEZ. mond neki. hogy 
SLAP KNEE (tiszta Ultima Undór- 
world) 


Az itt vehető extra cuccok; 

WAND OF FIRE (Tűzvarázsotok, pl 
FIREBALL. BURNING HANDS. FIRE 
WALL. stb RND szerint jón belőle) / 
PÓT ION OF HEALING / LONGSWORD 
t1/ + 2 / SCALE MAIL +1 / SHORT 
SWORD +1 / MACE ti; 

Sokféle normál páncél; 


A raktárban lévő dolgo 
DWARVEN ALE 
STEEL 
SPRUCE 
MAPLE 
IRONWOOD 
WHEAT 
CANVAS 
BATTLE AXE 
ELM 
PINE 

LIMESTONE 
MORNING STAR 


k árai; 

1500 

15000 

1500 

5000 

10000 

300 

4000 

999 

3500 

3000 

250 

5998 


ANADIA: Umberguard 

Kocsma, templom, raktár, szárazdokk 
(csak vótel/eladas), tanácsháza: 

IRON 6800 

ALE 450 

BEER 450 

MEAD 600 

COAL 50 

CRYSPIG LEAF 1000 

COPPER 1100 

LEAD 2200 

TIN 1950 

SILK 2390 

ELM 3500 

PINE 3000 

UMESTONE 250 

űÁTTLÉ'AXir 1998 

DWARVEN ALE 900 

ELVEN BRANDY 7000 

HEAVY CROSSBCJW40036 


csomó felesi 
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COLIAR: Hissia 

Tanácsháza. raktár, szarazdokk, temp¬ 
lom. kocsma, általános cuccok boltja. 


páncélbolt. 

LIMESTONE 250 

INCENSE 20000 

CATTLE 2000 

STEEL 21000 

BRONZÉ 9000 

CEDAR 2000 

WOOL 1000 

RUM 800 

CANVAS 4000 


COLIAR: Athanar 

Tanácsháza, templom, kocsma, raktar 
ált. bolt. páncélbolt. fegyvorbolt. 
JAVELIN OF LIGHTNINQ (Természetesen 
egy LIGHTNING BOLT lóg belőle elő 


bújni); 

Raktári árak: 


GOLD 

2597 

CEDAR 

2000 

OAK 

2500 

MEAD 

720 

DART 

375 


GLYTH: Mingabwe 

Tanácsháza. gyógyító, kocsma, raktár. 


ELM 

3500 

MAPLE 

6000 

FÜR 

60000 

BLUE MARBLE 

1500 

WOOL 

1000 

LEAD 

2000 

TIN 

1500 

PINE 

3000 

COAL 

50 

SILVER 

2590 

ELECTRUM 

23437 

OIL 

8000 

GARDEN: Clive s Den 

Tanácsháza. kocsma. 

fegyver-, páncél- 

bolt. 

CUTLASS -f2 / LEATHER ARMOR 

■* 1/+2 / RING MAIL *1/i2 / ELFIN 

CHAIN MAIL +1; 

Egyéb: 

BROCATE 

8000 

ELM 

3500 

COPPER 

10000 

SILVER 

2590 

RUM 

800 

WHISKY 

900 

SATIN 

40000 

CROSSBOW 

10009 

BRANDY 

7000 

LIMESTONE 

250 

Amint látható cuccokat nem érdemes szál- 


Irtani olyan helyre, ahol termelik ugyanezt, 
de hát ez logikus is Azért COPPER-en na¬ 
gyot lehel nyerni ANADIA ból GARDEN 


Na. kb. ennyit szóltunk a kezelésről, most 
mivel SSI gomról van szó. felkészülhettek a 
leírásra. Ne ijedjen meg senki, ez a 
proggy egy kivétel, ha valaki már szerzett 
elég pénzt és kata felszerelést, akkor 
elóbb-utóbb TORIL-on vagy ANADIA n 
megjelenik egy fickó, valami Countor Dakar 
vagy ilyesmi (biztos, hogy nem ez a neve. 
de hasonlít a hangzása a Dakar Pánzs mily 
hoz. ami ugyanaz, mint a Pánzs Dakar, csak 
visszafelé), és elkezdődik a quest Szóval 
senki se ijedjen meg, mert kb 4 óra álon 
teljesíteni lehet innen 


Countor barátunk elmondja, hogy mostaná¬ 
ban egyre több bajt okoznak a noogl hajok. 
amik idáig nem voltak komoly vetéiytársak. 
mert természetük miatt mindig is inkább 
egymás ellen harcoltak. Nemrég azonban 
valószínűleg egyesültök egy hatalmas had¬ 
vezér alatt (Elég kényelmetlen lehetett ez 
• pozíció — CoVboy), s most egy anyaha 
jójuk van a rendszerben, amit lohadiszál- 
laskénl használva el akarjak foglalni és 
rabszolgasagba hajtani az ósszos bolygót. 
Ha idáig valamely hajé is jelentest tett róla. 
mindig óhatalanul eltűnt, semmi nyom nem 
maradt utána Felkérnek minket, hogy ha 
sikerrel járnánk küldetésünkben.^ 100.000 
arannyal és egy MAJOR hajtóművel aján¬ 
dékoznak meg minket Az egészben az a 
bibi. hogy ennek az összegnek oddig már 
a többszörösét is összeszedtük, s ogy 
MAJOR HELM megszerzése som ütközhet 
nagyobb gondba, ha elfoglalunk valami 
nagyobb shipet. Azért mindenesetre elvál¬ 
laljuk. Az egész sztori azzal folytatódik, 
hogy az űrben egyszer csak egy kalóz fel- 
teletonal minket, hogy egyesseaet kötne 
velünk, akarjuk-e Hat persze. Elmondja, 
hogy menjünk el GARDEN bolygójára, s 
ott Cllve'a Den ben. C//ve. a fókaloz. kalóz¬ 
vezér. vezerkalóz. kalózfő vár minket ( SEEK 
AUDIENCE WITH GOVERNOR-ra\ kereshet 
juk tel). Clive bácsi elmeséli, milyen rossz 
halassal is van az üzletre a sok akadékos¬ 
kodó neogi. mert a kereskodóhajók nem 
nagyon mernek már az űrben utazni, s a 
neogik miatt jobban is védik magukat 
Adna egy térkéjiet. amely elvezetne minket 
Druhh titkához (ilyesmi a neve), mivel őt 
mindig más és más hajóban látták utazni, 
sokszor óránként változott a hajó alakja 
Gyaníthatólag valamilyen illúzió segítségé¬ 
vel teszi ezt. amihez ogy igen hatalmas va- 
rázscucc kell Ha elmegyünk oda. és meg¬ 
szorozzuk a dolgot, akkor nooginak 
álcázva minket be tud juttatni a 
főhadiszállás közelébe, s cserebe nem kér 
semmi mást. csak hogy segítsünk neki 
megtisztítani a rendszert a neogiktól azzal 
hogy a HO-juka! szétpukkasztjuk 
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Most már találhatunk ogy uj navigációs 
pontot a POINTS OF INTEREST ionyo 
mása után. irányozzuk a hajót arra. majd 
GOOO. Ott kidorúl. hogy ez a hely nem 
más. mint a törpék fellegvára Montunk a 
közelébe, csáklyázzuk meg (nem fognak 
ránk lőni. de mi som sérthetjük meg a vá¬ 
rat). s odabent verjük le azt a pár éloholtat 
Csontik meg REVENANT-ok. valamint egy 
egész lich is. ami SSI szokás szerint olyan 
veszélyes kb. mint egy elázott gyufásdo- 
boz. de ez amúgy sem szokott csinálni 
semmit, mert többször próbáltuk ingerelni 
azzal, hogy odamentünk melléje, majd pár¬ 
szor vártunk, elfutottunk mellőle, majd vár¬ 
tunk, sőt a végen ütlegelni is kezdtük, de 
akkor sem csinált semmit 

Szóval ha elfoglaljuk, miénk lesz egy 
SCEPTRE. egy jogar, amit ha megvizsgál¬ 
tatunk egy varázslóval, kiderül, hogy az ál¬ 
cázás jogara (SCEPTRE OF CLOAKINQ). 
Mehetnénk is. ámdo ogy kalóz azt aiánlja. 
hogy próbáljuk ki előbb a hatását, ne této¬ 
vázzunk! 


Repüljünk el egy üjonan mogadott POINTS 
OF INTEREST tál. a NEOGI MEETING ne¬ 
vű helyre, mert most lógtak el ogy neoat 
hajót, s annak ott kéne találkoznia egy má¬ 
sik neogtval. hogy ANADIA-ra monvo um- 
ber hűik rabszolgákat szedjenek. Ha oda¬ 
értünk, várjuk meg. míg a OREAO SPIOER 
HAIL-lótávolsagon belülre kerül (Ez olyan 
mint a Flshí Morse távolság — CoVboy). s 
akkor szóljunk át neki. mire egy egeszen 
kellemes kép jelenik meg, s elmondja, 
hogy neki már úgyis olego van a háború¬ 
ból. inkább elmondja, hogy hol von az 
anyahajó. csak ne bántsuk, mert igencsak 
megijedt tőlünk A fickót engedjük el. mert 
nincs sok esélyűnk ellene, s induljunk el a 
MOTHERSHIP pont fele (a POINTS OF 
INTEREST-ben) 

Ott olószór ogy MIND SPIDER-rel találko¬ 
zunk. akit nem kell lelőni, csak üdvözöljük, 
majd a saját dolgára megy. s még 2-3 ilyen 
MINDSPIDER jón aztán egy DREAD SPI- 
DER. de ó is békénhagy minket, végül pe¬ 
dig ott áll velünk szemben egy hatalmas 
monstrum, egy SHO-LUN TRADER, a 
neogi anyahajó. Ezt már nem tudjuk átver¬ 
ni. elkezd ránk lődózni. s beszélgetni sem 
lehet vele 


Elfoglalni mint már mondottuk volt. szinte 
lehetetlen, úgyhogy inkább kintről, ott is 
közelről lődózzúk. lehetőleg 8 fegyverrel, s 
minői több legyen katapult, vagy ha lehet 
BOMBARD Azért ezt is le lehet győzni egy 
kis szerencsevei. viszont rohammal es nye¬ 
séssel ne is próbálkozzunk, mert csak mi 
húzhatjuk a róvidobbet Ha megvan, akkor 
örvendjetek. 

Folrobbanása után egy MAN-O-WAR iole- 
nik meg a színen. A hajónk igencsak meg 
van tépázva, ezen egy harc nem lonne ké¬ 
tes kimenetelű, de amint a kőzetünkbe ér. 
megkönnyebbülhetünk, mert nőm akar 
bántani, sőt. ő adja az _end-seq"-et is Na. 
igon borzasztóan ol van rontva, rottenoto 
són lett megrajzolva az a nő meg az arany, 
de azért megszenvedhettek erte 

Elmondják majd. hogy Waterdeep tanácsú 
előtt igen nagy megbecsülést szereztünk 
ezzel a tettel, s a neogik vozere megbukott, 
ismét csak testvórháborúkban ontanak vért, 
jó|sár száz évig nem lesznek keposek újból 
ilyen hatalomra szert tonni. Watordeep ta¬ 
nácsa pedig fölkérné minket. hogy 
vegyünk reszt ezentúl a tanács 
munkájában, mint toljos jogú tanácstag! A 
dijat is átadják, mi meg vigyoroghatunk, 
mert a program kilép az introba 

Persze előtte kimentette, s innen lehet foly¬ 
tatni is. do sommi újat nem csinálhatunk, 
mert olyan, mintha újrakezdenénk, csak a 
logenyseg es a hajó adatai maradnak meg 
Tehat he meghalunk, akkor is azt írja ki 
hogy halálunk után pár hónappal a neogik 
kiterjesztették hatalmukat az egesz nap¬ 
rendszerre. meg blablabla 

Ennyi lenne. Hat nem sok ugye? Viszont 
a minősítést a végen Inkább kihagyjuk, 
az az elején mar megvolt, csak meg 
egyet szeretnénk rúgni a game progra¬ 
mozóiba: hogy hagyhattak benne ennyi 
búgot sót a tesztelóknek sem irtana 
más alias fele kacsingatni. A grafikus 
meg... Az elejen tetszik, ahogy kiírtak az 
ART címszó mellett azt az 5+ t embert (5 
a Cyborspace-ból. t az SSI-ból). 6 ember 
tud ilyet összehozni!?!? Lehet, hogy csu¬ 
kott szemmel készítettek. Végül Is zene- 
compokon ez nem újdonság, bar ott sü¬ 
keten kell a zenét csinálni, miért ne le¬ 
hetne ugyanezt grafikával Is? Mondjuk 
azokat nem kínálnak borsos áron... Na 
mindegy, kibosszankodluk magunkat, re¬ 
méljük abba a keveske AD&D-be amit ir¬ 
tunk nem találtok kótekednl-valót. Jo űr- 
kalandozást kívánunk! 
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TÖKÖS MÁKO 


RAID ON BUNGELING BAY (64, Amiga) 


Ennek a programnak csak az ogy lemezol¬ 
dalas verziója van meg nekem ami ogy 
'84-e& színvonalú _introval" jelentkezik bő 
(természetesen félórái töltés után) Ha a töl¬ 
tésnél tartunk, a program alatt a dnvo lám¬ 
pája folyton eg — pedig nem olvas semmit. 
Ennek hatását a játék után tapasztalhatjuk: 
a floppy egy programot sem tud beolvasni, 
a lemezt pedig üresnek tekinti Mielőtt a 
meghajtót a szervizbe vinnénk, adjuk be a 
következő utasítást: LOAD *•*.8.1 és az egy¬ 
ség megjavul. (Az az izé ott ogy csillag akar 
lennil) (Vagy OPEN 15.8.15 T: CLOSE 15) 
Tök mindegy 

Ennyi mellébeszélés után a tárgyra térek: a 
játékra. A cél egy birodalom megbuktatása 
5 helikopterrel. Mivel ez egy elég bő loga- 
lom. szűkítem a kórt: ez a birodalom tulaj¬ 
donképpen egy szigetrendszer, amin 6 
szupergyár működik. Na, kezd már világo¬ 
sodni? Természetesen ezek likvidálása 
okoz Congratulations hegyeket — azonban 
ez nem ilyen egyszerű: a szigeteket hajók, 
tankok, légvédelmi ágyúk, később repülő¬ 
gépek is védik (ezek részletes leírását lásd 
később) Ezek után nézzük a képernyőt a 
felső nagy részben a játéktér látható, ami 
nem fontos, de alul pár sorban néhány ér¬ 
dekes mutató kapott helyet Ezek radar, 
anyahajé irányát mutató nyíl, nálunk lévő 
bombák száma, még meglévő gyárak szá¬ 
ma. helikopterek száma. Most ismerked¬ 
jünk meg a játékban szereplő dolgokkal: 
e Szigetek Sok szigetet találunk (a térkép 
végtelenített), amelyek közül háromnak 
elég fontos funkciója van: az első kettőn 
két repülőtér található — az első gyár 
megsemmisítése után innen elkezdenek 
felszállni különböző gépiek (nem utas¬ 
szállítók!). A harmadikon egy hatalmas 
hadihajó épül — természetesen ellenünk 
—. hogy cirkálórakéták tömkelegét lője ki 
ránk. 

e Gyárak: Hat lerombolása után győzünk, 
azonban minél többet bombázunk le. an¬ 
nál nehezebb a láték Megsemmisítése 
bombázással történik Sokszor előfordul, 
hogy a 9 bombával nem sikerül felrob¬ 
bantani ogy gyárat ilyenkor repüljünk a 
kis nyíl irányába (bal alsó sarok) es lan¬ 
doljunk a carrieren: bombaszekrényein- 
ket (BMB) feltöltik, gépünket kijavítják 
(DAM) 


Sérüléseket sok helyen kaphaiunk: 
e Hajók: Ezekből rengeteg koncéi a szige¬ 
tek közi — áruforgalmat biztosítanak es 
csak önvédelemből tüzelnek néha be 
lénkeresztenek 1-3 értékű sérülést (piti 
ellenfél) 

e Tankok A hajók szárazföldi megfelelői: 
kb. 1 DAM-nyit sebzenek, de nem csak 
önvédelemből túzolnok (piti ellenfél). 


e Légvédelmi lövag Általában a gyárak 
mellett van egy-kettő vagy a repülőterek 
kifutópályáit őrzik — elég erősek: egy lö¬ 
vés kb. 30 DAM-ot sebez érzékeny heli¬ 
kopterünkön Csak megjegyzésképpen: 
azon a szigeten, ahol két gyár is van. le 
lehet szállni a repülőtér mellett 9 bombá¬ 
én Mielőtt leszállnánk. lójjúk ki a légvé¬ 
delmi agyüt. A tankolás után azonnal 
szálljunk fel. mén az ágyüt újraépítik és 
ha a betonon talál... (megjegyzom csak 
az anyahajón javítják ki a helikoptert') 

e Rakétáé légvédelem Ugyanúgy néz ki, 
mint az előbbi lóvég (Ióv ég), csak annál 
sokkal erősebb: ha közel kerülünk hoz¬ 
zá. egy rakétát indít, ami ha elkap. 30-35 
DAM-nyl rombolást végez Menekülésre 
két mód von: ÁTLÓSÁN teljes sebesség¬ 
re kapcsolunk — a rakéta kb. 45 mp 
múlva megsemmisül, vagy pedig meg¬ 
próbáljuk lelőni a gépágyúval: ez csak 
profiknak vagy öngyilkosoknak ajánlott! 
Megjegyzés: ilyenekre hál' isten csak 2-3 
gyár megsemmisítése után bukkanha¬ 
tunk. 

e Fehér vadászgépek Csak helikopte¬ 
rünk megsemmisítése után kérdeznek — 
előtte lőnek: egy pontos találat 30-40 
DAM-ot sebez Ha egy pár Ilyen ránk- 
akaszkodik. klny Mentőnek. ha nem tüze¬ 
lünk Ideiében. Egy gyár megsemmisítése 
után szállnak fel. (Vigyázzunk rájuk!) 

e Fekete bombázók Ezek nem tudnak lő¬ 
ni. de bombázni — azt igen! Anyaha¬ 
jónkra (hordozónkra) specializálódnak — 
addig bombázzák csoportokban, amíg 
az meg nem semmisül Ezt elkerülendő, 
mindig irtsuk a bombázókat, s ha már tá¬ 
madnak (YOUR CARRIER IS UNDER 
ATTACK). azonnal repüljünk folyton úszó 
hajónkhoz és szedjük le a támadókat Ha 
ez nem sikerül időben, erről a (YOUR 
CARRIER HAS BEEN SUNK THIS IS 
YOUR LAST LIFE) felirat tudósit Ez elég 
sajnálatos esemény, mivel ekkor az 
összes heiit elveszítjük (erre nagyon fi- 
gyoliúnkllt). 

e Hadihajó A legsúlyosabb egyéniség a 
játék alatt folyton épül, a egy idő múlva 
(ENEMY BATTLESHIP IS NOW 
COMPLETED) elkészül Elkészülté után 
kifut abból az öbölből, ahol készült és el¬ 
kezd cirkálni a nyílt vizen Három megöl 
dós van: — Megelőzés Ez a legjobb 
módszer: mikor mogjolonik, hogy majd¬ 
nem kész. dobjunk rá néhány bombát 
ez kissé sz**atja a hajót — Kikerülés 
Amikor észrevesszük a radaron, kikerül¬ 
jük — ez elea rossz módszer, pl.: épp 
egy rakéta elöl menekülünk, mikor meg¬ 
jelenik a radaron: pont keresztezi utun¬ 
kat ... fsssssz ..vszí) — Klnytffantas A 
megelőzés után a legjobb, de legkocke- 


ARCHON II. (64, Amiga) 

A játék ogy régi-régi stuff béna grafikával 
és béna zenével, de a játszhatóság min¬ 
dent kárpótol Kettőn, vagy egyedül, o gép 
ellen küzdhetünk Ezt a bejelentkezés után 
az ’F...‘ billentyűkkel állíthatjuk A kezdő já¬ 
tékost is meghatarozatjuk Akkor most el¬ 
mondom a lényeget: A két lél (a sárga és a 
kék) természetesen a másik kiirtásáért fára¬ 
dozik. A játékot négyféleképpen lehet meg¬ 
nyerni: 

Az elaó: kiirtjuk az ellenfél összes karakte¬ 
rét. (Ilyen azért ritkán fordul elő): 

A második elfogyasztjuk az ellenfél va¬ 
rázslóinak energiáját (Hasonlóképp...); 

A harmadik elpusztítjuk az ellenfél bázi¬ 
sát: Id később. (Ez egy gyakori megol¬ 


dás); 

A negyedik Rátelepszünk a pályán vtllód- 
zó varázspontokra. (Sokszor így végzem 
ki ez ellenfelet). 

A game egy 5 részre osztott pályán 
játszódik. 

A logbelső Föld a pályán hatalmas kö¬ 
vek találhatók Ez egy jó kis pálya Ami utá¬ 
na jón kifelé VÍZ a pályán nagy viztócsák 
éktelenkednek, akadályozva a mozgást. Il¬ 
letve lassítva azt A következő Levegő, tü¬ 
kör itt a lövést (mozgási eltérítő tükrök 
sorakoznak, melyek időnként igen kelle¬ 
metlen perceket okoznak A legkülső: tűz ... 
itt hatalmas tűzhengerek terebélyesednek a 


zatosabb megoldás ha nőm vagy profi a 
„szakmában . 1-2 helikoptered simán 
odavészl A megoldás: feltöltjük a bomba- 
szekrényt teljesen, rátelepúlúnk a hajóra, 
a rakéták között repkedve rádobjuk a 
sze retetc so magok at. 

e Raketaindlto radarállvány általában re¬ 
pülőterek es lóvegek mellett áll forog és 
nem csinál semmit. (Lődd ki és kész!) 

Hát ennyi len volna a cuccok összegzése 
Mint gondolom észrevettetek, a DAM érték 
egy nagyon fontos tényező: 

0—45: semmi baj. a keret ciánkék színű: 
45—80: figyelmeztető sárga keret, egyéb¬ 
ként egyelőre semmi baj (itt már érdemes 
javíttatni!); 

80—99: vészhelyzet, azonnali javítás szük¬ 
séges. A rotoi 90 fölött egyre lassul, a 
mozgás nehézkessé válik! 

100 —: gépünk zuhan, s pörög, de még ki¬ 
csit irányítható — kb 10 mp. múlva lezu¬ 
han! Próbáljunk gyárra vagy a hadihajóra 
rázuhanni, mert ez a kamikaze erősen 
megcsappan!hatja a védőpajzsukat Vi¬ 
gyázat' Ugyanez vonatkozik az anyaha¬ 
jónkba való becsapódásra is! 

A radarjeleket meg nem magyaráztam: 

e középen kék folt. saját holikopter; 
e két egység függőleges kék csík: carrier. 
e lassan mozgó sárga folt: tank. vagy hajó; 
e gyorsan mozgó sárga folt: ellenséges 

e ?ll£ sárga folt: lóveg. rakétaindító, radar 
vagy gyárkomplexum; 
e két egység sárga csík; ellenséges hadi 
hajó. 

A helikopter Irányttása. Kezedben vala 
ogy joy Előre nyomod, geped gyorsít; 
halra húzod, géped lassít, majd hátrafelé 
indul el: balra, jobbra tolod, a géped a 
kívánt irányba kezd forogni, a tuz-gom- 
bot nyomod sokáig, majd elengeded, gé¬ 
ped bombáz Tűz gombot nyomod le- 
széllva. felszállsz; tűz gombot nyomod 
kifutópálya fölött lebegve. leszállsz 
(huh!). 

Tanáca: Azon a szigeten kozdd a táma¬ 
dást, amelyen 2 gyár van Bombázd le az 
egyiket, majd szállj le a kifutópálya mellé 
tankolni Az uj bombákkal a másik gyárat 
bombázd le A továbbiak a kedves játé¬ 
kosra bízva.... 

Hat ennyi lenne ez az „ócskavasnak" szá¬ 
mitó R.O. Bungeling Bay. ami bár nem egy 
Arc hon II. vagy Laser Squad. tűrhető gra¬ 
fikájával. hanghatásaival, feszült izgalmival 
méltán felkerülhetne az én képzeletbeli 
TOP-listám előre 

e VARADY TAMAS. Budapest 


pálya közepén Enyhén szólva sz** pálya 
Az ötödik palyalajta tulajdonképpen csak 2 
mező. a tűz és a levegő pályák között. Most 
elmondom a varázspontok (VP) olholyozke- 
dését A táblán 18 varázspont van elhelyez¬ 
ve. a 4 tűz pálya sarkaiban A fennmaradó 
2VP a két üres mezőn találhatóak, ezek 
azok a bizonyos .ötödik fajtájú" pályák A 
tábla elhelyezkedései mutatja a következő 
oldal felső részén található ábra 

Gondolom felmorult egy (pár...) kérdés a 
Szerencseden olvasóban: Jtogy a lenébe 
lehetne elfoglalni az t a rakás VP t, ha a félék 
eleién csak 4 nyomorult bányává! rendelke 
lünk?" 
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Jó hordós de azt hiszem, hogy a válasz 
egyszerű maid a banyák varázsolnák kü¬ 
lönféle karaktereket A varázslás termesze 
tesen nem ingyen van a képernyő szélen 
lévő (kezdetben kis) csík jelzi a varázserőt 
Ha az összesei elvarazsolgatjuk. a kővetke¬ 
ző kor Game Overrel kezdődik Kezdjük el 
okkor a játék ismertetését. Ha a kiválasztó 
mezőt az egyik banyára visszük, akkor 
(tűzgomb után) a vezérlés a banyara korúi. 
Léphetünk vele Jelóljuk ki a celpoziciót 
(lehetőleg ugyanolyan típusú mezőt, mert a 
tipusvattas csökkenti a varázserőt!) és 
nyomjunk újra tüzet A varázsbanya odate- 
leportál. de a másik játékos jön Ha a va¬ 
rázslóval varázsolni szeretnénk, kétszer 
nyomjuk meg a tűzgombot' Egy varázslat 
novet látunk az információs ublokban A joy 
tel/le tolásával választhatunk az alabbi va 
rázsiatok közül 

• Summon Ezzel a ponttal varázsolhatunk 
embereket magunk köre Mivel a téma 
elég bő leírást kér a varázslatok leírása 
után foglalkozok vele 

• Heal tűzgomb utón vigyük a keretet egy 
saját karakterre, és a varázslat felnyomja 
a fickó ercjot 

• Imprisson Elég szívós varázslat, a kivá¬ 
lasztott ellenséges alakzatot úgy megbé¬ 
nítja, hogy az ellenfel mar a büdös elei¬ 
ben nem tudja elmozgatni. az áldozatot 
Heheee 

• Release Nem igazán tudom, hogy mire 
használatos, talán az előbbi ellenfele, de 
csak azt oldja fel. amit mi bénítottunk 
meg Jó mi? 

e Weaken A ht-al ellentéte a szerencse! 
len áldozatot kicsit lebénítja, jó esetben 
Ki is nyrtfant|a 

• Banlsh Jó kis varozs de nagyon sok va¬ 
rázserőt hasznai el. ezért ritkán szoktam 
alkalmazni a kiválasztott ellentől úgy 
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TRIX (C64) 

Három es föl ovozreddo! ezelőtt Egyiptom¬ 
ban Rabszolgák százozrei építették 
XXXVII Tuthankamon fáraró reszere a 
majdnod sírhelyéül szolgáló piramist, an¬ 
nak ellenére, hogy a fent említett úriember 
nők esze ágában nem volt meghalni 
Ehelyett inkább naphosszat uldogéit ked¬ 
venc udvari varázsló-csillagász jós-mate 
matikus-operaházi fővilagosrtoja által konst¬ 
ruált Commodore 64 Porsonal Computer 
előtt, és rettentően meglepődött, amikor 
egy bizonyos BOSSZÚ c játékban a követ¬ 
kező felirat tárult szemei ele „Gépeid bo az 
első peldamondatot!" A fnraO tudósok 
egész hadát állította ra a probléma megöl 
dasara, de miután a ,Na ide figyel /, le szá 
mitógépnek csiitolt ócskavasrakas. én va 
gyök a rettenetes XXXVIII Tuthankamon la 
raó es most mar komolyan mondom, hogy 
tálhoz váglak /" próbálkozás nőm járt siker¬ 
rel. rettentő haragra gerjedt Ha a fáraó 
mérges, az az ósszos 1 iptomí álmoskönyv¬ 
ben rossz jelet jelent — gondolta Kloohátra. 
a fáraó udvari bolondja, es mivel a 
példamondat rejtélyt nem tudta megol¬ 
dani. egyetlen lehetősége maradt Egy 
olyan játékot kellett alkotnia, mellyel el tud- 
|o vonni a larao figyelmét a BOSSZU-rol A 
iátok el is készült és néhány ezer év múlva 
MALOM címmel terjedt el az egész világon 
(hiába, az ELITE boys.. contact-halozat mar 
akkor is olég Litorjodt volt) Röpke mástol 
evozred alatt eljutott a játék Kmaba. ahol kí¬ 
sértetiesen hasonló volt a helyzet az egyip¬ 
tomihoz tel Kinő egy bizonyos UV példa 


ahogy van. szőröstől-bőröstől (vagy bő- i 
rostul?) elfüstöl' 

e Apocalypse Hogy is mondjam .. 
Armageddon! Remiik valami'’ Egy végső 
csatára hívjuk ki az ellenfél bázisát, a mi 
bázisunkkal Az erőt a két fél varazsener- 
giája (amiből eddig varázsolgattunk) ha¬ 
tározza meg. s minden találat csak egy 
kicsit csökkent belőle Aki ezt mognyon. 
az a játékot is megnyeri. Szóval ne pus¬ 
kázzuk ellü Egy gond van ezzel a va¬ 
rázslattal túl sokat fogyaszt a varázserő¬ 
ből, s mivel a varázserő szerint alakul a 
végső összecsapás könnyén túlerőbe 
kerülhet az ollonfél, s a sorsunk megpe¬ 
csételődött Ha ebből a kis tőmondatból 
nem derül ki világosan, mi is ez, majd 
olóben kiderül Automatikusan 

Ajsocalyipse kezdődik, ha kiirtjuk az el¬ 
lenfél összes banyáját, de okkor nem vo- 
nódik le az a rakás varázserő 

És most jón a summon, a szornykeszitó va- í 

rozs iát 

A két félnek különféle karakterei vannak 

A KEK. CHAOS (bal oldali) játékos 

emberkéi: 

e Behemoth föld (A név után allo szó 
a célszerű fölhasználást helyol mutatja) 
Egy nagy állat, aki az ellenfelet lebun- 
kozza 

a Sírén víz Nagyon gyenge karakter, 
tűzgomb nyomásara nem ló. hanem el¬ 
kezd kornyíkálni Ez az ellenfél idegeire 
megy, és mogdog(lene). ha nem lenne 
olyan hülye, hogy nem irtja le őzt a kiss 
dugaszt 

• tfrrt levegő Egy kúp alakú lovódózó 
karaktor közepes harcos 

• Flreblrd tűz — Ez egy repkedő 
madar, tűzgombra hatalmas langcsóvává 
alakul, s a közelben lévő alakot jól 
megsutógoti. Elog béna, mert ki az a 
hülye, aki közel merészkedik hozza? 

• Juggernaut démon (A démon típu¬ 
sú alakok mindenhol jók) Szerintem a 
legjobb karakter, tűzgombra turbó se¬ 
bességre kapcsol es úthenger módjára j 
elcsapja az útjába eső lamereket Érde¬ 
kes dolog bontakozhat kis kot ..tank¬ 
csatájakor. 

e Wrart démon Jo kis player, harc 
közben nem látható. Odairanyítjuk az el- 1 


mondat után kutatott es a császár egyre du- 
hósobb len, mert valaki úgy eldugta hogy 
senki sem talarta meg A játék itt újabb em¬ 
beréletek ezreá mentette meg Egy zsoni- 
ális kínai fickó ugyanis továbbfejlesztette a 
malmot es az átírt alkotásnak a GO-BANG 
nevet adta Ezek után a császárt természe¬ 
tesen abszolút nem erdekolte az UV Eltelt 
ú|abb 1000 év , amikor az ELIIE boys ak¬ 
kori tavol-koletl cool contactja (Marco Póló¬ 
nak hívták az ürgét) elhozta a játékot 
Európába És újabb ezer évnek kollett 
eltolnia, hogy három zseniális fickó (SOS, 
H UN és egy haver: Szabocca Gabocoa) át¬ 
írja a |átekot es a végleges változatnak a 
rövid tömör, de kifejező TRIX novet adja 
fTaps) Ez lett volna a kerottorténet 
A TRIX a számítógép feltalálása óta maga¬ 
san von az összes lobbi játékot, a legizgal¬ 
masabb. legerodetibb. lég hangulatosabb, 
logszórakoztatóbb. legonergiatakaréko- 
subb(!) es legegeszségesebb(!!!). egyszó¬ 
val a LEGJOBB játék. Ezen kívül óriási elő 
nye. hogy a Videoton TV Computertől 
kezdve, egy 486-os XGA AT-ia minden lelő 
ző es nem telező géptípuson fut 
Na. de lassúk a játékot A TRIX lényegének 
a lényégé lényegében lényegtelen, mert a 
definíció szubjektivitása annyira dekurtivált. 
hogy nem fér össze az alapvotó morális og 
ziszlonciák által delegált polikondenzáci- 
oval 

Kissé bővebben Legelőször is tálán kap¬ 
csoljuk be a gépét. A MONITORT NE!!! 
Potyogjuk be a varázsiget. mely Így szol: 


lonfelhez (kábé) és tűzgombra leszívjuk 
az erejet A leszívott erő a Wrart erejéhez 
csatolodik. pluszban! Jo nehez kinyírni 

• Gorgon démon — Szupergyors lóve 
déku alak, ki lövedékével egyre lassítja 
az ellenfelet 3 lövés es a logerósebb el¬ 
lenfél is kínyúl 

• Chimora domon A „legdrágább 
harcos, bár szorintem egy tank" jobb 
nála Először ló egy gyorsat, azlan egy 
hatalmas szertefoszlos" lövöldözést A 
harmadik támadási forma|a a farokcsa 
pás, mint ahogy a skorpiókhoz illik Sze 
rintem rossz player 

A SARGA. ORDER (jobb oldali) |atekos 
emberke!: 

• Giant — fold — Hasonló a kok bohémot 
jóhoz, de ogy kicsit jobb annal, mert lóm 
tud. meghozza tonnás köveket Arahoz 
képest egesz jó 

• Kraken víz Jo béna. „szertefosz- 
lós" lövedéket ló, jó gyengén Shrt alak 

• Thunderbird levegő — A kék tfrrt pár 
ja, de ez is jobb ogy kicsivel Repkedő 
madarka, csak gyors lövedékeket tódóz 
Középszerű, árát megéri 

• Salamander tűz Kutyaszerú kép 
zódmeny. nokom nem totszik 

A démon típusú alakok megegyeznek a kék 
playerekkel 

Na. ennyi volt a karakterek ismertetése, a 
kiválasztás után a körénél elhelyezhetjük a 
playert, de csak a banya alan levő mezó ti 
pusával egyező mezőre es nem az ollenfél 
egyik banyájára Ha az ellentől egyik om 
bőrére helyezzük, csata alakul ki Bal 
oldalon a kék, jobb oldalon a sárga harcos 
latható A csíkok a kereten a kot játékos 
erejét jelzik. Ha ez elfogy, az aktuális 
harcos megdöglik A pályán az aktuális 
palyatipus szerinti akadályok vannak, tehat 
a foldpályan kövek, a fekete pályán semmi, 
stb. (lásd elől!) Ha lehet a tűzbe no 
sétáljunk bele! Mit mondjak meg’’ Ja meg 
art. hogy a VP-k a négy lő pályarészén 
mindig változnak (fold viz-levogó-tuz-fold- 
viz...). míg a 2 fekete mező mindig 
tartalmaz VP-t A nyeréshez Csak a 6 
aktuális pontot kell olfoglalm! Jó 
szórakozást, stb Byo! 

e VARADY TAMAS. Budapest 


,,/t'S Ilka ovii, 

It s tiké laar. 

ELITE-boya*i>Q> is coming 

And the help is nearl" 

Ezzel kész is vagyunk, kapcsoljuk ki a ge 
pet, es nemsokára feltűnik a kikapcsolt mo 
mtoron a fantorptikus cimkép egy kb. 4096 
* 3072-es folbontásu tokoto háttér ölön egy 
HG Wells regényhós (eltaláltad A lálhatat 
lan ember) áll szemben ogy egész rakás 
Rojtó-regényhóssel {ók pedig a Láthatatlan 
légió). Meg alig térünk magunkhoz a cim- 
kép okozta megrázkódtatásból, maris |on a 
játék motorja: ugyancsak fekete hattér előtt 
48 animált fekete sprrte t 6 egymás felett 
elhelyezkodó fekete sinus-scroTl es teljes 
hangoróvol szól a fíUN C lee SaloonRAP 
Barid „Totális csönd‘ c. fölvételének 16 sá¬ 
vos Hi-fi Storeo változata Ebből kiderült, 
miért ez a világ logenorgiatakarokosabb és 
logegészsegesebb játéka: Ha nem akarjuk, 
a gépet be sem kell kapcsolnunk, es a ki¬ 
kapcsolt monitor som ért a szemünknek. 

Ha eddig eljutottál egy elegáns mozdulattal 
tépj ki valahonnan egy kockás füzetlapot — 
itt játszódik ma|d a játék Ezután vedd elő 
Zdislaw Nowak Jt malomtól a goig (50 láb 
las játék)" c. könyvöt, nyisd ki a 14 oldalon 
es olvasd el a GO-BANG leírását Olló' 
Máris tudsz trlx-ezm ugyanis a TRIX tok 
ugyanaz, mint a GO-BANG. csak rrjint azt a 
címe is sugallja HÁRMÁN JATSZAK EGY¬ 
SZERRE egymás LN (ellen). Sok sikert'!! 

• Hancu írom ELITE boysOiSi'*', Vác City 
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a mi esetünk. azért különös bánásmód illeti 
(BEZÁROM AJTÓT; LEÜTÖM TISZTET. 
ELHÚZOM TISZTET, F) Itt is kutathatunk 
némi papír után. hatha az az egy nőm lesz 
elég ÍV FALAT. A AKTÁT; V KODSZAMOT) 

n . hogy az imént zártuk be az ajtót, de 
iajd D akik az előbb É-ra mentek azok 
jöjjenek vissza ide. mert csavarhúto nélkül 
nem tudnak WC-re menni, (V AUTÓT F; D. 
V ASZTALT), és már van is egy üvegünk, É. 
K. Egy barakkban vagyunk, ahol nagy a 
rendetlenség Persze a takarítónő lóg Rák¬ 
iunk m. rendet: HUZOM AGYAT. F. NY 
Itt majd meg lesz egy teendőnk, gondolom 
a játk végén MEGGYUJTOM DINAMÍTOT. 
NY; ELBÚJOK KONTÉNERNÉL. MEGVÁ¬ 
ROM ROBBANÁST ... de most vissza az 
irodabal 

Akiknek tényleg nagyon sürgős, azok ugor¬ 
jának egy bekezdést és nokik E A többiek¬ 
nek; D; O, K. Nagyon agyafúrtak lesjzupk 
ODAADOM PLAYBOYT ŐRNEK LEÜTÖM 
ŐRT ÜVEGGEL. ELHÚZOM ŐFTT; F Vala 
hol (K; E. E) van még egy órbóde Mutas 
suk meg az őrnek az imént szerzett Igazol¬ 
ványt és OK (E; V PALANKOT; VÁGOM 
KÖTELET KÉSSÉL; F KÖTELET) Aki plusz 
pontokat akar szerezni, az segítsen a sebe¬ 
sülteknek O; O; K. Itt egy bórtónőr es szi- 
osztazik A segítség azt mondja, ne zavar¬ 
juk Hat jo HUZOM KULCSOT DRÓTTAL. 
F KULCSOT. E Itt egy rab. Aki nagylelkű 
és pontvadasz. valamint van lombikja, az a 
HASZNÁLOM CSAPOT után |ójjön ide. és 
NYITOM AJTÓT, ODA ADOM LOMBIKOT 
KÉMNEK Érdekes mfót ad Én ugyan nem 
találtam lombikot, do volt egy olyan kimen¬ 
tett állas a lemezen ahol volt Vissza az iro¬ 
dábaJ 

Szöval innen É. Itt u lőszerraktár ajtaja. NY- 
ra meg a laboré Anyu azt akarja, hogy sze¬ 
relők legyünk, tehat HASZNÁL CSAVAR- 
HÚZÓT NY. A labor Trükkös helyszín... 
Ha kitoszájuk a szekrényt akkor mi kapjuk 
a molyoknak szánt mergot. ha előtte hasz¬ 
náltuk a gázálarcot, akkor meg nincs bon- 
ne semmi Azért van itt használható dolog 
IS. (V ASZTALT. F) NY Hurrral'! Itt a WC! 
Dolgunk végeztével rjem árt kezel mo*m 
(HASZNÁLOM WC. KADAT vagy MOS DÓT) 
Akiket megmart a sav. azok legközelebb a 
másikát próbálhatják E-ra a vogyianyag 


raktár van (V ZSÁKOT. F), most már mehe¬ 
tünk a lőszerraktárba Aj ajtónál É. MON 
DÓM KODSZAMOT E. nagyon szeret 
nénk már valamilyen fegyvert, do csak egy 
kampót leiünk (KIFESZÍTEM LADAT KÉS 
SEL, F) Ha ezt beverjük a plafonba, akkor 
bárhol lelakaszthatjuk magunkat.. (Úgy 
latszik, most mindenki rajtam tog csemo 
geznt — CoVboy) Most szamomra tcga 
labbis két bonus helyszin jón. mert itt nem 
tudtam mit kezdeni a gépekkel A gép sze 
rint túl hülye vagyok hozza Ám a harmadik 
helyen van valaki (NY. É. D. V RÁDIÓST) 
Nem telel a szemtelenje ma|J kibabralunk 
vele. mog a rádióval (HASZNÁLOM GAZAI 
ARCOT. ELDOBOM KÉMCSÖVÉT. ELHV 
ZOM TISZTET. V KAPCSOLÓT; HASZNA 
LOM KAPCSOLÓT. RÁDIÓT) Kész . üzent! 
leadva", do miféle üzenet"’ Itt mást nem kell 
(?) csinálni (K; K. É) A segítség szerint tói 
dúljunk vissza de eszünk agaban sincs (V 
FALAT. TÉGLÁT. NYOMOM TÉGLÁT. 
HASZNÁLOM RUHÁT, E) Ruha nélkül civil 
nek néznek es elkapnak Ismét észak Itt 
csak 1 értelmes dolgot lehet csinálni: V KA 
NYÁRT. hJY Az itt kuksoló őrt mái helyből 
kicselezek ELDOBOM VAKOLATOT. LE¬ 
ÜTÖM ŐRT. ELHÚZOM ÓRT É. Ezen * 
helyszínen borultam ki majdnem vegleg 
Ugyanis itt egy doboz, lehat logikus a BE¬ 
NYOMOM KÓDKÁRTYÁT DOBOZBA pa¬ 
rancs El is logad)a, es? Nagy semmi Vala 
hol kéne még valamit csinálni, de nekem 
nem sikerült rájönnöm mi az Pedig innen 
egyszerű NY. az itt levő tisztet ne bántsuk 
(LEÜTÖM TISZTET. HUZOM TISZTET) 
Egyébként nem is fontos az ájultakat olhu 
zogatni ... (HEHE gonosz kacaj) Délen.be 
lehet vetni a kojeltrukkot HOZZÁKÖTÖM 
KŐTELET KAMPÓHOZ. DOBOM KÖTELET 
F KÖTELET. D 

Szóval ide bújt a nyanya a takarítás elől. a 
szép tiszta folyosóra sajna az előbb raj 
tünk maradt a gázálarc es WC után nem 
húztuk fel a sliccünket A látványtól a mű¬ 
emlék kiborul es sikítani kozd Fokozzuk » 
sokkot (MEGMUTATOM EGERET TAKARÍ¬ 
TÓNŐNEK)! ő ettől éléiül szegényke NY 
Valoszinúleg a mi sulink nyári gyakorlato- 
sai dolgozhattak itt. mert hiányzik a padló 
A prg azt tanácsolja, látsszunk Tarznnt 
(nem a 14-est') OK V MENNYEZETET 
HOZZÁKÖTÖM KÖTELET; DOBOM KŐTE¬ 
LET; NY Elérkeztünk a szel előtti utolso aj¬ 
tóhoz. oldalán egy dobozzal Ebbe kéne a 
kulcskartya ami a CoV-ban regebben lekö¬ 
zölt szólistában szerepelt (Igaz nem szere 
pe! a nyitom, toróm ige sem. pedig érti a 
játék ) 

Ezzel veget is érne a leírás, de meg egy 
pár tipp 

• Aki talált lombikot, az elószor is írja meg. 
hogy hogyan! Aztán eljatsz hatja a követ 
kozol HASZNÁLOM BENZINKUTAT. 
NYOMOM PAPÍRT LOMBIKBA Ez egy |0 
kis bomba, de nem tudom hogy hol le¬ 
het használni Valahol kell meg lennie 
felvonogépnok es kéménynek A kígyók¬ 
ról nem is beszélek.. 

• Miután elájult a takarítónő montsunk ál¬ 
last. mert a félénk elterjedt verzióban a 
következő helyszín krtagy Ha másnak is, 
akkor előtte kapcsolja ki a floppyt (a prg 
méltatlankodik), majd utana visszakap¬ 
csolhatja. ha átment a szobán 

a A börtönt kulcs nélkül is ki tudtam nyitni, 
ezert szerintem a kulcs a szekrénybe va¬ 
ló. A játék szerint nem! 

• PAPP ATTILA. Vác 


Behatolás a 
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Kezdéskor egy labor olótt kuksolunk a bo¬ 
korban sajna WC papírt nem hoztunk ma¬ 
gunkkal, icjy dolgainkat máshol fogjuk el 
végezni Egy NY után kereshetünk papírt 
(Vizsgálom = V Füvet. Fogom - F). de 
csak egy |elvenyt leltünk. Zsebeinkben ko¬ 
torászva találunk egy cetlit, de ez kiesi 
(LISTA ELOLVASOM ÜZENETET) ezert 
csereijük ki az elózó parancsban az igét 
MEGGYUJTOM-ra Mivel az idegdokink 
szerint nyugtató hatással van ránk ha kék 
kis kóvecskékkel látszunk, menjünk, és ke¬ 
ressünk ilyet (K. é; V KAVICSOT. F) A lené 
be. ez csak egy drót ráadásul túl hosszú 
es nem fér te a zsebünkbe. VÁGOM 
DROTOT FOGÓVAL. NY-ra egy épület van. 
amelyet megvizsgálva latjuk, hogy alig van 
használva Tehát ez sem o WC. do azért 
bekukkanthatunk. (V ABLAKOT. NYITOM 
AJTÓT NY) Itt csak 1 láda all (V LADAT), 
hat ez sem WC papír. ÍF. K. K. W. Ez meg 
nem WCI (V BÓDÉT HUZOM KÉST) 
Északon is van egy bódé. de ez foglalt (V 
ŐRT) Ne zavarjuk szegénykét! (NY. F; É V 
DÚCOT; F) Az öngyilkos hajlamúak 
megpróbálhatják elhúzni a dúcot, de nem 
fog menni! E: KIFESZITEM ASZTALT ÁCS¬ 
KAPOCCSAL; F 

Tudom, hogy így élvezhetetlen a leírás, de 
nincs kedvom odaírni, hogy éppen mit ve¬ 
szünk tel. Maid mindenki vcgigjatsza ma¬ 
gának Van 1 íemezoldalas vahozot. és van 
193 blokkos 1 fiie-os is Tehát kaztsok is 
látszhatják Egyébként az 1 lilo-os. az ele 
jón kiírja a kódot, tehat nincs szükség Final 
lll-ra. hogy játszani tudjunk vele Nekem 
sincs.. No. most. hogy már van papírunk 
(ELOLVASOM PAPÍRT) mehetünk WC-t ke¬ 
resni. Elárulom E-ra van, de en NY-ra men¬ 
nék.. Itt nyomjuk meg az 'F2'-t es irkáiiuk 
be GÁZÁLARCOT: AZBESZTRUHAT; PÓR 
OLTÓT, és amit lehet vegyünk tel NY-ra ís- 
mot vizsgálódhatunk V ASZTALTL. JEGY¬ 
ZŐKÖNYVET. ZSÁKOT; NYITOM ZSÁKOT; 
F) Aki akarja, használhatja a ruhái, de a 
megfelelő helyen úgyis meg egyszer meg 
kell tennie (Ez PRG-hiba) NY itt ül egy tit¬ 
kárnő. aki ugyan nem a mi esetünk. Je le¬ 
het nala érdeklődni, a WC te|6l. (SZÓLOK 
TITKÁRNŐNEK. MONDOM KODSZAMOT 
A ... helyébe majd mindenki kipróbálja me¬ 
lyik a helyes NY Az itt útóbszt meg úgyse 
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BAD BLOOD ( 64 , Amiga) 


Intro 01 III Világháború, atomrobbanás 
söpri el a civilizációt A világ arculata az 
evek során megváltozik 
Intro 02 Falugyűlés Mordok-tton (ez egy 
mutáns falu. az atomrobbanás sugárzása 
miatt mutánsok) A Iónok, Ressok elmond¬ 
ja olyan hírek szállnak, hogy az emberek 
harcra készülődnék a mutánsok ellen. 
Yvnum varos vezere. Dommix megnyerte 
maganak Xantium vederet (vezornójét, vagy 
királynőjét) Caasla-t így nincs ortelme har¬ 
colni a mutánsoknak, mert biztos veszte¬ 
nek Ehelyett egy falubli harcost (minket) 
biz meg Ressok. hogy derítsük ki. miért 
akarnak támadni az emberek, s akadályoz¬ 
zuk meg. 3 karakter közül választhatunk 
e Dokker omber. teljesen középerős, van 
harcikése a játék kezdeten (combat 
krnte). 

• Jakka kívülről ember. nő. gyenge de 
mutáns egy kicsit, mert egyik szemével 
lőni tud (amelyik le van takarva katóz- 
szemfedővelt. 

e Varigg mutáns, nagyon orós. 

Kazeles 

Joystick irány megy; 
tűz; ól. vagy monuben kiválaszt. 
Billentyűk 

7' — le, 

— jobbra. 

— balra. 

— tol. 

SPACE — Tűz, 

P' — Pause; 

G — Gránát dobás (ha van): 

T. E . ’U’, X. O' — a képernyő alján 
látható parancsok aktivizalasa 
(írtventory, examino. uso. talk. 
options kezdőbetűi); 

Talk menü: 

• chltchat leszolitunk valakit (esetleg 
nyög valami intőt is). 

• ask aboul ha duma közben hangjelzést 
haltunk az azt (elönti, hogy valami u| 
dolgot tudtunk mog. új témáról kérdezős¬ 
ködhetünk. amik ebben a menüben je¬ 
lennek meg: 

• Bye-bye duma ott. 

Mordok faluból indulunk Keressük tol a fó- 
nókót. aki szerint Orade segíthet nekünk, 
aki a legöregebb, legvénebb (stb ) mutáns 
A falu Samán|a tud az Orade -ról Mimk falu 
Sámánja szokott vele konzultálni Van egy 
vadász is a faluban, általában a háza előtt 
van Tőle egy l/rse-rol hallunk (gőzöm 
sincs mi az) aki szinten vadaszik, vagy ra 
vadasznak (inkább az utóbbi) 

Menjünk el Mirrik-be Itt is van egy vadasz. 
akit az Urse -ról kérdezve megtudjuk, hogy 
egy |ó (cool, stb ) vadász ment rá vadászni, 
azóta nem látták . (mármint a vadászt) 

A helyi tónók azt mondja, hogy a sámánju¬ 
kat elraboltak Újra kérdezve a Sámánról 
megtudjuk, hogy a Kejek-ek rabolták el 
A faluban van valaki akit Mannok-nak hív¬ 
nak ót a Ke/ufc-ekról kérdezve elmeséli, 
hogy a táboruk Yunum- tói dalre van (ö el¬ 
szokott onnan) 

Szóval keressük tol ezt a helyet (Yunum-tól 
délre végig kell menni egy canyon-on) 
Először egy uras táborrá bukkanunk, ez ne 
levesszen mog senkrt. menjünk csak 
tovább delre. találunk mog egy tábort, 
annak, a legdélebbi hazánál all a koresett 
Sámán A következőket tudhatjuk meg 
Orade egy kanyargó kanyon vegeben él. 
amihez egy tavon at kell eljutni, de azt csak 
tutajjal lehet A to Minik- tői északra van így 
addig kérdezgessünk amig meg nőm 

C lenik a lomok kozott a rett' I - tutaj) 
en|únk vissza Mimk- be Északra egy fold- 
nyelven lakik a halasz. aki szerint sok 
szörny miatt veszolyes a halászat ezert a 
tutajról kerdezve el is ad|a azt Kel|unk át a 
tavon, keressük meg a kanyont. ma|d az 


Orade-t ót a háborúról kérdezve azt 
mondja, hogy segít, de hozzuk el neki 
előbb az Almát, amit Zero Town-ban 
őriznek Az egyik hatalmas épületben egy 
oltár előtt van. amit egyébként 2 pap őriz. 
Ahogy megszervezzük. mindon pap 
ellenünk fordul, s ezentúl támadni fognak 
Égyebként van o városban egy kereskedő, 
aki el akar adni valamilyen fegyvert 9 
étéiért, s beszél valamit Zero Town-tól is 
(ami egyébként a civilizációból maradt 
fenn) 

Találunk még a varosban egy őrt is — róla 
később 

Szóval vigyük az Almát az Omde-hoz 
Újra a háborúról kérdezve mondja van egy 
ember rabul aitve Okkaru faluban, aki se¬ 
gítségünkre lehet, szabadásuk ki és utana 
jöjjünk vissza. 

Menjünk el tehat a faluba, ott az emberről 
kerdezve a főnököt azt mondja, hogy talált 
egy embert eszméletlenül, körülvéve halott 
mutánsokkal, így azt hitte, hogy ő ölte meg 
őket, ezért fogta ol A faluban latunk sok kis 
.fülkét" (bódét, kis épületet), ami előtt őrök 
állnak Az egyik őr hajlandó beszélni ve¬ 
lünk akit a fogolyról kérdezve megtudjuk, 
hogy biztonságban van (=jól be van zár¬ 
va) Öljük mog az őrt. aki mögött feltűnik a 
fogoly (A/Tus). aki Equitus kapitány szolgá¬ 
latában all Equitus-töl kordezve megtud¬ 
juk. hogy éppen Yunum ból tart vissza, mi¬ 
kor rajtaütöttek Donvrux fegyveresei, s fog¬ 
lyul ejtették, ezzel kenyszeritve anyjat. Lady 
Casaiti t-t. hogy Dommix oldalán harcba in¬ 
duljon a mutánsok ollen Arlus az őre volt 
torsait mind megölték, csak ő maradt elve. 
s halott mutáns testeket vittek oda. mutáns 
támadásként, állítva bo a dolgot Tovább 
kérdezősködve megtudjuk, hogy Dorninix 
híres a nem-emberek iránti gyűlöletéről 

Most térjünk vissza Orade -hoz Tóriumról 
kérdezve megtudjuk, hogy Dorrurux is mu¬ 
táns. és hogy a varosba egy embor simán 
bemehet de egy mutáns csak úgy ha a 
rabszolgák vasbilincsét viseli a nyakon Bi¬ 
lincsről kerdezve mondja keressük 
Munnok -ot Minik faluban Tegyük ezt, s 
megtudjuk, hogy minden délután Yunum 
tói keletre rabszolgatartók (emberek) 
jelennek meg. Menjünk oda. valamelyik 
legyilkolt embernél ott lesz, USE-oljuk. s 
igy bemehetünk a városba Persze ha az 
omberrel vagyunk akkor ezt nem kell 
végigcsinálni, de úgyis pont útba esik 
Bent a kaputol balra egy hazban ketten 
vannak. egy kis szerencsével. és 
türelemmel megtudjuk, hogy egy Bessek 
nevű mutáns a legutóbbi Mutáns 
Játékokon (Mutant Gumós) legyőzte 
Domimx-1 Most Bessok-o\ az orenanal 
őrzik Ezt nem .chrtchaf-ra. hanem ma¬ 
gúktól mondják, de nem rögtön ahogy be¬ 
megyünk. hanem várni kell egy kicsit, míg 
beszédesebbek leszenk Egyébként nem 
fontos csak a story-hoz hozzátartozik ez is 
Az épülettől északra egy mutáns rabszolga 
nyöszörög, hogy vizet kéne hoznia mesto- 
renek. különben megölik Nem szükséges 
semmit tenni érte (szerintem nem is lehet) 

Tovább északra a varosfal mellett egy kis 
házban vogyuk fel a csipófogót (culfers) 
Tovább oszakra tanár lakik, aki mesél ne¬ 
künk érdekes, de lényegiden dolgokat a 
két varosról, a háborúról. Eouitua-tw (Nagy 
rűz után emelték o tálakul Asapámk 
blalila ...). Még északra egy ember lakik, aki 
azt panaszolja, hogy az volt a munkája, 
hogy a k útból vizet osszon a város népé¬ 
nek, azonban a kút kiszáradt, a munkája 
odalott A kút a szoba keleti falánál van In¬ 
nen keletre van az „aréna", itt őrzik 
Bessek-eX (nem sokáig) Ha leoltúk az őrt, 
lettúmk Bessek. s jón meg egy őr le o lép¬ 
csőn Miután azt is elintéztük, dumáljunk 


í 


Bússok kol Dommix -ról kerdezve megerő¬ 
síti. hogy Dóm is mutáns Szól egy rejtek¬ 
helyről is. rákérdezve elmondja, hogy ott 
Sub-ok. harcos, felkelő mutánsok laknak 
Jelszó kell a belépéshez, ami a Következő 
Tűz (Nexf Fire) Ezután keressük föl a vá¬ 
rosban a kocsmárost. aki elmondja, hogy a 
Sub-ok a Zero City alatt élnék Tehat men¬ 
ünk oda. a már említett őrt a Kővetkező 
úz-róf kérdezve megnyitja az utat a rejtek¬ 
helyre Lent vár az egyszemélyes fogadóbi- 
zottsag azt mondja, hogy koressúk tol a 
vezetőjüket, akrt nyugatra találunk meg Ö 
a vezer érdeklődik, hogy kit tart fogva 
Dommix Kérdezzünk rá bquitus-ta szerinte 
ó lesz az. s hozzáteszi hogy a varos alatt 
őrzik, s szükségünk lesz a Dominót testőrei 
vezérének kulcsára (Sony, a nevére mar 
nem emlékszem.) Menjünk vissza a város¬ 
ba. a kocsmarostól megtudjuk, hogy a gár¬ 
disták vezere tőle rendeli az ebedet Ha 
akarjuk, ml elvihetjük neki (akarjuk). 

A varos ÉK-i részében él, 2 őr van a barakk 
előtt Csak úgy mehetünk be. ha az ebédet 
visszük Bemegyünk, megöljük, felvesszük 
a kulcsot. Járjuk sorra a még meg nem te¬ 
kintett hazakat van ogy fegyverüzlet, van 
egy ház. ahol ogy ember ismer egy nőt. aki 
a közelben lakik, házvezetőnője volt, de ma 
már egy másik van (időnként tol is tűnik) 
Az említett nőt megtaláljuk egy másik haz¬ 
ban. s ó (Phrfa)tudja, hogy a város alá a ki¬ 
száradt kúton át lehet eljutni, persze köté¬ 
len. amit el is ad nekünk Szóval USE-óljuk 
a kötelet (rope) a kirínál (már volt róla szó), 
s lejutunk a katakombákba. Ez egy kegyet¬ 
len rész Van vagy 40-50 kapu, s kapcso¬ 
lok A kapukból 4 fajta van: 2 fele lézer. 2 
féle lecsúszó fal (tchéf normál) Vannak 
kapcsolók, melyek több kapui is nyílnak, s 
ha nyitva van. akkor becsukják Azért rossz 
ez. mert nem tudod hogy melyik éf>pen 
kapu volt. rendszerint nem látni (nincs a 
képernyőn), csak a hangokból lehet követ¬ 
keztetni. hogy hány. es milyen fa|ta kaput 
működtetett Akkor |arunk kózef, ha a 
kózpnti helyiségbe |utunk, ez egy nagy 
íjres terem ahonnan sok folyosó indul ki 
Északra vezető folyosók valamelyiken el 
ogy rab. akit Phila látogatni szokott. 
Megemlíti, hogy van 3 lói őrzött cella a 
lobb szélsőben van. akrt keresünk, a másik 
kettőben szörnyeket őriznek a Mutáns 
Játékokra (akik a mutánsokkal küzdenek) 
A nagy terem délkeleti sarkából induló 
folyosón találunk a cellákra, de előbb 2 
kaput ki kell nyitni, s a szőgesdrótot a 
csipófogoval elvágni (USE CUTTERS), 
ma|d a legközelebbi (jobb szélső) cellának 
nekimenve (melynek ajtajat automatikusan 
nyílja a megszerzett kulcs) belephetünk, s 
ott találjuk Equitus-X Ezzel a tatoknak vege 
A maradék a 2 introhoz hasonló end- 
sequence eruncholt szövege kijövünk a 
főtérré vele együtt. Equitus elóhurcoltatjo 
DomimxX. s felfedi a népnek, hogy Dóm 
mutáns Lady Cassia bejelenti, hogy mivel 
fia szabad, nem kenyszoriti mar uominix, 
így nem tamad meg senkit, sőt, legyen 
ezentúl minden ember s mutáns borát S 
ki volt az. aki ezt lehetővé lőtte’’ Szóval 
híresok löszünk A mutánsok összehoznak 
ogy nagy várost, ahol ők. mutánsok élnék 
Boldogan elünk, míg meg nem halunk 
Happy és The End ma|d egy felhívás, 
hogy értesítsük az Ortgin i a sikerünkről 

Ami kimaradt Ha valakinek nekimegyunk, 
s sokáig nyomjuk felé a joy-t. ügy is lohol 
beszélni vele (nem kell T -t nyomni) Ha 
valamelyik tornából megtudjuk a kulcsinfor 
maciót, akkor az a téma oltumk a kerdozho- 
tók közül. Maradt nekem néhány pl' Urse. 
Zero Town, szóval ez nem a teljes leírás, de 
így végig lehet játszani, s ez a lényég 

e Kis János, Budapest 
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Mindenféle 

NEWS 

Elég érdekes levelet kaptam, ugyanis THE 
BAŐ (of MFS TEAM) arról tudósit, hogy el¬ 
készítette a SPY VS SPY 1.2,3 konverzi¬ 
ókat. Mondjuk az elsó & az utolsó nem új 
dolog, de az 1, most mar hibátlan (IGEN! 
Ugyanis az eddigiekben volt hiba!) és a 3. 
többet tud, mint a rég volt MUFFBUSTERS á 
la MUCSI program. A második rész TELJE¬ 
SEN újdonság, az utántóltós TAPE verzió 
elkészült, o kazettások romolható örömére 
A lemezeseknek mostanabun készül, mind 
a két (1541./Sí) moghajtótipusra. Ugyan¬ 
csak 6 koszrtot! el egy HOLLYWOOD 
POKER PRO 1S51-es verziót is. és a jövő¬ 
ben nokiáll a TWIN DOWN-nak és a SUI- 
CIDE SOLUTION nak Rémálom nem csak 
tervez, hanem működik iuMl coder. YAI. 
van meg ACE + 4 TRAINER és 
ADVANCED ACE 2.!s! Szerénytelen sze¬ 
mélyem pedig hosszú evek után leszállt a 
PC nyergéből, és PROGRAMOZOTT (!!!) a 
kis csópségen (gy k PLUS4). Nnna. van 
valami ELITE PLUS, egyelőre még csak 
kis kezdő Óvodásoknak, ugyanis SZINTE 
MINDEN lel van benne tuningoiva A kez¬ 
deti beállításoktól .már nem a gép. hanem 
a játékos akad ki...", de azért aranyos. Most 
csak azon tűnődök, hogy mit változtassak 
meg meg, HE?! Na jó. inkább elhúzok a 
következő tudósításra 

DIGITAL BALL 

Ez már egyszer volt a CoV-ban. sót volt róla 
ogy leírás IS. de nem teljes, mivel a játék¬ 
nak van egy másik része is. logalábbis a 
megtört [KNOFA es KNIPPEH] verzióban a 
sárkányt ábrázoló kép után SPACE' a már 
ismertetett falbontó játék, do ha a RESET'- 
ot nyomjuk meg. akkor ogy másik AMIGA- 
digis ügyességi játékot kapunk Itt ogy pat¬ 
togó labdat kell vezetnünk, lebontva a fal 
egy részét A teladat nem könnyű ugyanis 
a labda egy adott irányba mozog es na¬ 
gyon nehéz az irányítása, ez még nem len¬ 
ne probléma, de igon ötletesen kis nyilak 
vannak elhelyezve a pályán, ezeknek, talán 
mondanom sem kell. nem szabad neki- 
menni Irányítás: kurzor billentyűkkel vagy 
JOY. Jó kis game oz. 

SPY VS SPY I. 

GONDOLOM, most mindenki kissé dúlledt 
szemekkel olvassa ezeket a sorokat, már¬ 
mint hogy mi a francot keres itt ez az 6 s- 
órog program Nos. tényleg eleg regi. do a 
regi játék szerintem jatszhatatlan Egy já¬ 
tékos üzemmódban alig lehat kezelni, két 
játékos eseten Is rossz a helyzet A vi¬ 
szonylag új verziót BAG maestro készítette 
ol, szorintom nagyon szépen, oz valóban a 
C64-es verziói)! Mivel mar egyszer irtom a 
3 részről, most fogok pötyögni az előbbi¬ 
ekről is (.. a második, egyben talán a leg¬ 
jobban sikerült rész is át lett Írva!!! Sőt, ka¬ 
zettások IS használhatják — mivel nem fért 
ki a tarban) A lényeg, hogy két ügynöknek 
egymással versengve kell megtalálni 5 
tárgyat (aktataska. irat, kódkártya, iga 
zolvány és kulcs). íll. meglépni a másik 
elől a stuffokkal, jegyet vonni azon az ajtón 
át. amelyre repulógéjseket festettek — az 
introban Joo Black repülőn lóg meg. ogy 
játékos üzemmódban Frod kVh/ío-tal lehe¬ 
tünk Külön kellemetlenség, hogy meghatá¬ 
rozóit időnk van, és ha nem teljesítettük a 
feladatot, felrobbanunk (mint a harmadik 
részbon. csak ott a sziget vulkánja tőr ki). 
Beállítások (jatok elején) a JOY 2 vei. be¬ 
állíthatjuk a játékosok szarnál, a nehézségi 
szintet, a gép IQ szintjét es hogy el legyon- 
e rejtve a kassza. Billentyűfunkciók 'FI' — 
minden a jov-jal működjön, 'F2‘ — .. vagy 
billentyűzetről. F3' foher (Fred) JOY, fe¬ 
kete (joo) billentyűzöl HELP — .fordít¬ 
va. ESC' — abort. új játék. RUN/STOP — 
pause, CLRHOME — fx ki/be. INST/ 
DEL' - rtu ki/be. Frod Whito JOY 2 . Joo 
Black JOY 1 .. 



Billentyűzet: 

Fehér Fekete 

Q fel O 

A le L 

Z balra 

X jobbra , 

'Sílift'. íll Space' husáng használata, ha 
ogy szobában vannak, egyébként kutatás, 
tárgy lerakása, fegyver olrakasa, etc 2 x 
megnyomva válogathatunk a fegyverek kö¬ 
zött. ill. nézhetjük mag a térképét. FEGY¬ 
VEREK: Bomba — kép vagy szekrény mó- 

e hatásos, ha valaki ott kutatni kezd .. 

Irugó — valamelyik berendezési tárgy¬ 
nál. szintén ciki lesz ott kutatni. Villany- 
áramfejlesztő — bezárt (!) ajtóhoz kell rak¬ 
ni. a kilincsre kerül, ellenfelünk kissé .fel 
lesz villanyozva", ha benyit Pisztoly — 
szintén bezárt ajtóhoz, a pisztoly ravaszá¬ 
hoz és az ajtó kilincséhez kötözött spárga 
adja meg a dolog lényegét.. A fegyvereket 
a 'SHIFT v. SPACE-szel rakhatjuk le, ill 
vehetjük vissza. Vigyázzunk, hogy a saját 
csajxtánkbe NE essünk. Ha ogy szobába 
összefutunk haverunkkal, akkor a husáng¬ 
gal lehet bunyózni (ez csak ilyenkor korul 
elő), SHIFT ('SPACE! fel-le fejütés. jobb- 
ra-balra a gyomrozás. ellenfelünk leverése 
után (...és ho kipróbálta egy csapdánkat) 
kis angyalként integet nekünk, miközben 
elszáll. FONTOS info, hogy elhagyja a nala 
lévő tárgyakat (magyarul nem árt néha fel¬ 
keresni a pókot, hátha elcsaklizhatjuk így a 
cuccait) ül 

DOMINO 

Erről a Játékról legelőször IS annyit, hogy 
megegyezik a TV-2-bon latható szepsoggol 
és tudtommal von C64-en is. Nos. ezt a 
.szépen" kivitelezőit játékot OMEGA irta 
meg. a hanghatások és a grafika COOL & 
ACEl GONDOLOM MINDENKI képes domi¬ 
nózni. ha nőm akkor... Tehát a szokásos já¬ 
ték, én csak a vezérlésre térnék ki. Ha az 
első három helyről hívunk (A.B.C) akkor 
+500 pont a jutalmunk, de ha kérünk a 
D.E.F helyekre is. akkor -100 pont levonás 
jár. ellenben D.E.F-ről való rakás +300 
pontot eredményezi Az egyjegyű számok 
begépeléséhez mindig be kell Írni eléjük 
egy nullát! Jolty meghívásához be koll gé¬ 
pelni a J' betűt, a P-Q-R billentyűkkel (>e- 
dig a dominókat hívhatjuk a D.-E.-F helyre 
Az S' a High-SCORES táblázatot adja. es a 
játék feladását jelenti, ugyanúgy mint a 
RUN/STOP' (scores nélkül). Könnyen ke¬ 
zelhető. szórakoztató játék.! 

TÉRVIHAR 

Ez egy szöveges ADVENTURE. egy a sok 
közúí, do legalább magyar nyelvű és elég 
izgalmas LAVINA és RACHY kódolta Az 
alaptórtenet egy SCI-FI könyvből (??? átkai 
lett elcsenve, legalábbis NAGYON hasonlít 
rá Szóval 266&ot Írunk, otthon szunnya 


dunk békeben mikor, eljut hozzánk a tele¬ 
patikus üzenet, hogy a tar es idő dimonziól 
ósszokeverednok egy kodves fáraó ha¬ 
gyatékaként. ez a térvihar 3 tárgy oldja fel 
oz átkot: a talizmán (egy gyűjtő házában 
van), a biborkó (másik dimenzióban) és az 
arany szkarabeusz (piramisban) A 
szentély valahol a piramisban van. Tole- 
portálódunk. és indul a játék Hmmm... 
talán egy leírást megejtek róla! Később! 

X-BÁ2IS 

Ez egy ISMERETLEN szerző. TMTS műve. 
valószínűleg LAVINA nyomdokaiba akar 
lépni, ugyanis nem sikerült rosszul, attól 
függetlenül, hogy szinte teljesen BASIC az 
egész — éppen ezért különösen ajánlott 
kezdő KALANDPROGRAM Írók figyelmébe 1 
A kerettörténet a játék elején lévő introból 
IS kiderül — álomszép BASIC vonalak, egy 
gúlából kijön pár vonal ogy másik gúlára, 
oda-vissza, na. a kisebbik gúla porra válik, 
oz voltunk mi, ill az űrhajónk... — a keret- 
történetből pedig megtudhatjuk, hogy mi¬ 
után az X-Bázla (OOOPS' Ez volt a NAGY 

f júla) mellett lerobbantunk, annak óroi el- 
ogtak Célunk elhúzni a bús francba Egé¬ 
szén érdekes módon von megoldva a kozo- 
les. először az igét kell begépelni 
< RETURN > azután a cselekvés irányát 
< RETURN > — és máris élvezkodhetúnk. 

FANCY WORLD 

Szépen kivitolozett LOGIKAI játék, oz intro 
Is stílusos, ogy acid sprrto kolbászolásaval 
Szóval a játék lényege: ..a baloldali mezőt 
ugyanolyanná kell alakítani, mint a jobbol¬ 
dalit A joy-jal kell a nyilat arra az alakzatra 
vinni, amelyiket át akarjuk változtatni, FIRE! 
— es az aktuális figura + a körülötte lévők 
átváltoznak, sorrendben négyzetből - há¬ 
romszög — kór — rombusz lesz és oz tör¬ 
lődik is A nehézség a szintnek megfelelő¬ 
en változik, megfelelő számü műveletet kell 
elvégezni Pl a harmadik szinten három 
alakzatot kell átváltoztatni, hogy a bal oldali 
ábra megegyezzen a jobb oldalival Ha ezt 
szintidőn bőiül sikerül, akkor a BONUS 
TIME értéke hozzáirodik a pontszámhoz 
Sikertelen próbálkozás esetén annyiszor 
lehet megnyomni az ESC' billentyűt, 
ammenyit a RETRIES értéke megenged 
- SZINTE EGY AZ EGYBEN idéztem a 
program Íróját, QOTU-t (LBM c.row). aki egy 
megfelelő grafikájú és COOL! zenet tartal¬ 
mazó gamei készített! 

PROFESSIONAL AMOEBA 

TCFS természetesen NEM úl a babérjain 
MOST. talán éppen a legfrissebb logikai 
szépségé a PROFESSIONAL AMOEBA 
Mit meg ne mondjak, jól néz ki mint általá¬ 
ban MINDEN TCFS design Gondolom a já¬ 
ték lényégéi NEM KELL leírnom MINDEN¬ 
ESETRE Bosszantóan jól játszik a gép! 
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DUOTRIS 

TYCB egy ismerős játokhal rukkolt ölő. ez 
mar minimum a negyedik TETRIS: HELIX. 
TETRIS, BLOCKOUT ... etc' Az első kettő 
hagyományos, bár a TETRIS szebben van 
kivitelezve es jő a zeneje. a BLOCKOUT a 
regi PC-s mama 64-os földolgozásának 
nyomán készült 3D (három dimenziós) Je¬ 
tek Nos. ebben ajatékban kenőn IS lehet 
látszani, ogy kb. HELIX kinézetű látókkal 

NINTENDO WORX 

LAVINA játéka szépén elkészített introval és 
COOLf zenével indul, az ez után jövő grafi¬ 
ka és zene IS Isteni (itt a játék kezeléséről 
kapunk INFO-t. es kiválaszthatjuk az irányí¬ 


tás módját [kurzor + SHIFT — JOY1 ] A lé 
nyeg annyi lenne, hogy egy cementgyár¬ 
ban gályázunk. és cementet kell kiontoget- 
ni a két szinten lévő négy tartályból, a szal- 
lltókamionok számára, miközben folyama¬ 
tosan utántöltődnek A cementet NE enged- 
juk túlcsordulni, mert ráfolyik a vezetőre, es 
no legyenek üresek a felső tartavoki Ezután 
kozdhotjuk a játékot... nos. azt lehetne hin¬ 
ni, hogy a grafika marad ugyanilyen ACE!, 
de SAJNOS nem Így van Mondjuk meg Így 
is jól néz ki. de az introkból szebbet várna 
az ember (szerintem LAVINA elunta a dol¬ 
got). ettől függetlenül egy normális ügyes¬ 
ségi játékkal lehet szórakozni, meglátjátok, 
megcril 


FLIPPER ENV. EDITOR 

Nos, ez a játék kissé hasonlít a volt MUCSI 
féle alkotáshoz, a NIGHT MISSION c lllp- 
perjátekhoz, ugyanis ugyanúgy tartalmaz 
egy szerkesztőt, csak kissé eltörő módón a 
többi flippertől, mi szerkeszthetjük meg az 
ogesz pávát Kezolese NAGYON egyszerű, 
MINDENESETRE az elkészült pályán a 
jobb szélső részen levő flipperüto + labda 
ikonra clickelve (JOY 2 ) játszhatunk, kilé¬ 
pés a játékból (vissza a szerkesztőre) 
ESC Mit is mondjak meg erről az extrán 
kivitelezett TCFS játékról’’! Nos lesz leírás! 
YA!, készül ogy olyan verzió, amely képes 
kimenteni a kész pályát! 

• Jahny of Jahny craw©'»'*, Bp. 


FOGD A PÉNZT... 

(Balazs Karoly. Maglód) 


A NINJA KÜLDETÉSE 

(JOKER Soft) 



1 Konyha 

2 Nappali 

3. Nyomornogyod 
4 Kapu 

5. Fürdőszoba 

6 . Tér 

7 Pince 

8 Raktar 

9 Bűdé 

10 Start 

11 Aluljáró 
12. Iroda 

13 Trafik 

14 W C 

15 Bordély ház 

16 Ktvilagitatlan tér 


WALAKI • TV kapcsoló — TV / villáskulcs — csap / villonykopcs - villany / szennyes — mosógép / lábas mosogatógép 

(Szabó Sándor. Mezóbereny) 
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ELSOMEGELY 


2. nap — Luxor N-folé nyomul, az útvonal 

mindegy; Rorthron: beszervozi 

Kahudrarg-ot és Careneon-t (ha ott van¬ 
nak. kb. 90 %). ma|d Irány N, amoddig 
csak tud, minál gyorsabban; Tarith©r 
Carorthand-ot beszervezni, N. 2x NE 
(Flamas ol Dawn) 2x N. NE. Thormond- 
ot baszorvazni. 4x W. 2 x E. NE. Imulorn-t 
beszervezni, nyomulni N-ra. Imorthorn: 
beszervezni Torortbane-t. utána SW so¬ 
káig; Torinarg. 2 x NE: Kahudrarg. 2x NE. 
NI (Fontos, különben Varangrand lelap¬ 
ulja. így másnap beszervezhető...); A 
többiekkel. N; 

3. nap — Rorthron igyekezzen A 23.3 felé 
T üríthet N; Thormand 4 Carorthane 
Varatrarg-ot. vagy csak a várát támadja; 
Imorthorn Thigrand-ot beszervezni. NW. 
W; Kahudrarg: Varangrand-ot beszervez¬ 
ni. tankolni 15,13-on; Torinarg; 


Ez most egy kicsit rendhagyó elsősegély 
lesz, mivel az utóbbi idóben szépén fel¬ 
gyülemlett az apróbb tippek. POKE-ok, 
cheat-ek. valamint a nagyobb TókMák 
anyagok között valahol félúton behatá¬ 
rolható információk mennyisége. Most 
ezekből csemegézünk. 

A CoV 32-ben az Elsősegélyt PIGMY 
maestro PIRATESI tippjeivel fejeztük be. 
Most az ott abbamaradt intőkhöz követke¬ 
zik némi kiegészítés, természetesen C64- 

re; 

Nézzünk példát a módosításra 1050 földöt 
akarunk: 1050/50 = 21 . 21-t kell o 7 blocfc 
21 byte-iába Írni; 

2 FRIGATE-t akarunk. 62 byte-ba súlya: 
240/10=24. 63 byte-ba száma: 2; 68 byte- 
ba: 5; 69 byte-ba 5. 

A státusz átírásánál néha lehet egy kis za¬ 
var. de az értékelésnél azt veszi figyelem¬ 
be. amit beirlunk. A felosztandó pénzt 3 
byte-on tárolja a program Pl.: 54 byte-on 
1, 55 byte-on 48, 56.byte-on 117 

eredménye: 300.000.- egység, vagy pl. 
54 byte-on 0. 55.byto-on 48. 56.byte-on 
117 eredménye: 30 000 egység 
A többit mér mindenki kiprobálgathatja 


_ 15,13-on 

Anvortheon, A többi N. 

4.nap — Imorthorn: 14,21 Carorthane, 
majd 17,17 Berurmane; Rorthron 
Imgorad-ot beszervezni. NE; Imgorad 
StT Firak felé (Firak-ot csak ó tudja be¬ 
szervezni); A többi N; 

Ezután már nagyon sok a lehetőség. így 
még néhány tanács Shareth-et Talormium- 
ban várjuk, legalább 20-25 120O-as sereg- 

S l Néhány Icelord-dal (ha van) mar 
rildrlm-ben beleköthetünk, ha szeren¬ 
csénk van. meg is halhat... 


Torinarg: 


Játék közben időnként illik FREEZE-elni, 
és atirni ezeket max.-ra. Ha vettünk 
Slkamlaser-t, írjuk at 255-re. és kapcsoljuk 
be Amíg el nem fogy. védve vagyunk a 
lövedékektől. Ezután pedig megint 
átírhatjuk 255-re 
Ezenkívül: 

F*OKE 10719.48: POKE 10720,141 (végte 
len üzemanyag) 


Nemaa Raymond (From STRIDER o< 
Gods), Nagykanizsáról a BATTLE 
COMMAND c játék C64-es változatához 
küldött tippeket: 

A fegyverválasztasnál FREEZE! 

POKE 4999.x - az ágyúlóvedékek száma 
(ajánlott: 255) 

POKE 5011,x - a Slamlaser mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 5001,x - az infravörös Phoenrx 
mennyisége (ajánlott: 255) 

POKE 5003.x - az infravörös Banshee 
mennyisége (ajánlott: 255) 

POKE 5009.x - a Phantasm mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 5008.x - a Spectro mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 5007,x - a Oragonfty mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 5004.x a Mortar mennyisége (aján¬ 
lott: 255) 

POKE 5000,x - a Radaros Phoenix mennyi¬ 
sege (ajánlott: 255) 

POKE 5002.x - a Radaros Banshee mennyi¬ 
sége (ajánlott: 255) 

POKE 4997,x - a Slamlaser tömege (aján¬ 
lott: 0) 

POKE 4995.x - a Phantasm tömege (aján¬ 
lott 0) 

POKE 4994.x - a Spoctro tömege (ajánlod: 

PO?CE 4993.x - a Dragon!ty tömege (aján¬ 
lott 0) 

POKE 4986.x - a Radaros Phoenix tömege 
(ajánlott: 0) 

POKE 4987.x - az Infravörös Phoenix töme¬ 
ge (ajánlott: 0) 

POKE 4985.x - az ágyú tömege (ajánlott 0) 
POKE 4988.x - . 


Szókováce Róbert. Kazincbarcikán ked¬ 
venc C64-esén a DOOMDARK'S 
REVENQE-t nyüstölte Észrevételeit most 
eljuttatta hozzánk: 

A CoV-ban közölt leírásból arra a következ¬ 
tetésre jutottam, hogy nem Jó a toborzási 
módszer (me a toborzás 4 teltétele 

1) A várban vagy városban legyenek kato¬ 
nák és nekünk 1140-nél kevesebb le- 


2) A vár (város) tulajdonosa (az eredeti 
vagy az elfoglalója, tehát az aktuális) a 
Maori Prtnce-haz tartozzon; 

3) A gazda és a toborozni akaró egyén egy 
fajtába tartozzon. 

4) Ha az első 3 teljesül, és a fajta FEY, 
BAflBAflIAN vagy ICELOFID, akkor az is 
fontos, hogy a harcos típusa (gyalo¬ 
gos/lovas) egyezzen; 

A gyalogos egyébként ritka: Barbarian — 
Tliorthar. Lare Neon; Fsy — Tororthane, 
Thigrand. Tharand. Ebből látszik, hogy a 
példának felhozott Imorthron — Morlldrane 
páros igenis toborozhat egymástól 
A leírásból kimaradt a 9 USE parancs 
Ezzel veheti használatba a kezében tartott 
saját tárgyat a karakter Mindenkinek csak 
egy tárgya van, a lordoknak fegyver, a fő¬ 
szereplőknek: Luxor. Morkin - Crown of.... 
Tarrthel - Spell of Thigrorn (Morkinhoz ró- 

B iti). Rorthrow - Runes ol Finom; 

a valaki tárgyról kap infót a tower-ban. az 
mindig a saját tárgyára vonatkozik. 

Luxornak is lehet utánpótlása Egy ellensé¬ 
ges várat ostromoljunk addig néhány lord¬ 
dal. ómig 200-300 nem lesz a létszám ben¬ 
ne. Ekkor Luxor támad (a többiek ki a vér 
bóll). és veszteség nélkül elfoglalja Az övé 
lesz. és Moon Guard Ridors-ek lesznek 
benne Morkin kiszabadításához Teríthet 
keresse mog a Spell of ...-t. és használja 
Utána szervezze be Morkint és várjanak 
Miután kiirtottuk Shareth-t. Luxor kerítse 
elő a Crown-Ját. menjen vissza a kiinduló 
helyre, használja a koronát és Íme: Morkint 
kihoztuk anélkül, hogy megmozdult volna 
Ajánlott taktika: 

1 nap — Luxor SW. Torinerg-ot megsze¬ 
rezni. NE, Rorthron Etőro a Temple of 
Imelesh-be és NE-re néz. pihen: Tarithel: 
NE 2x, E. beszervezi Imorthorn-t. W. NW. 
Torinarg: NE; Imorthorn: NE. E; 


a Radaros Banshee tömege 

az Infravörös Banshee tö¬ 
mege (ajánlott: 0 ) 

POKE 4990.x - a Mortar tömege (ajánlott 0) 

Játék közben FREEZE1 

POKE 1443.x - az üzemanyag mennyisége 
(a maximum: 48) 

POKE 1405.x - az 1 -es fegyver mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 1406.x - a 2 -es fegyver mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 1407.x - a 3-as fogyver mennyisége 
(ajánlott: 255) 

POKE 1408.x - a 4-es fegyvor monnyisege 
(ajánlott. 255) 


Veress *oland (®ED). Pomáz cityben 
nem tudhatta, hogy pont ebben a számban 
fogjuk elővenni a CASTLES OF TERROR 
c programot, mindenesetre leközöljük az ó 
ötleteit Is: 

A játék szókészlete a következő NORTH. 
SOUTH. EAST, WEST. UP. DOWN. ASK. 
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ATTACK. BLOW. BREAK. CALL. CLIMB. 
CUT DIG. DROP EAT END ENTER, 
ESCAPE, EXAMINE EXtTS FlGHT. GET. 
GIVE, GO, GRAB HELP HIT. INVENTORY. 
JUMP. KILL. LEAP. LIGHT. LOAD (GAME). 
LOOK. OPEN, PRESS. PULL. PLTT. PUSH. 
OUIT. READ, REPLACE RESTART 
(GAME) SAVÉ (GAME) SAY. SCORE. 
SHOW SHLTT, STÁB. START, STRIKE. 
SWIM SWING. TAKE, THROW TIP. WALK. 
WORK 
Tippek: 

• A kapun való eljutáshoz óljuk meg az 
óróket. 

• Az alagút elején úgy juthatunk túl. hogy a 
bunkóval lavórjuk a pókhálót Az alugút 
végétól már ne menjünk tovább északra) 

• A vermet nem tudtuk átugrani, nehoz 
cuccok kai megrakodva; 

e Drakulához csak akkor mehetünk fel. ha 
már megöltük a pókot; 
e Ha a könyvtárban megnyomjuk a kopo¬ 
nyát & felveszünk egy könyvet, elmehe¬ 
tünk a kincseskamrába Ha nem nyom¬ 
tuk meg a koponyát, egy csapoajtón at a 
klnzókamrába esünk. 

e A kinzókamrából nem nagyon sikerül ki¬ 
jutnunk. úgyhogy inkább kerüljük el. 

ZE Sopronban nem votte loneven. hogy 
annyit osszesúketottunk a CASTLES leírás 
ról a CoV 24-ben. ezert pár kiegészítést tett 
a posta szárnyaira 

A leírásban az volt. hogy a Fantasy World 
és a Reál World kózótt semmi különbség 
nincs Ez 1 nagy *****ság' Ugyanis ha 
Fantasy World-re kapcsoljuk, akkor van né¬ 
hány jollemzó személy a Fantasy világából 
Pl. varázsló, asztrológus, tolvajok, sár¬ 
kányok stb 

Velük is kapcsolatos az alabbi néhány tör¬ 
lő nőt 

1 Egy nap ilyen es olyan embereink jelen 
tik. hogy gond von a Nemtudommítyen 
vármegyében a varázslóval, mert apró 
huncutságokat kotyvaszt össze, mint pl., 
hogy egy fekete felhő ereszkedett egy 
falura, mudarakat reptet at a csatornán 
(tálán kém?) ha megpróbáljuk színünk 
ele idézni, kiderül, hogy b***ik ránk. 
mert visszauzen, hogy majd jón. ha ráér. 
ami nem éppen a közeljövőben lesz 
Katonákat no küldjünk, mert úgyis oda 
vesznek A madarakat lelóhetjük, de 
ma|d bejón reklamálni. Egyszer aztan vá¬ 
ratlanul megjolemk, és arról ad hírt, hogy 
ott a környéké felé valami nemtudom 
hányozeréves szekta tartja klubgyúléseit 
és jó lenne tenni valamit elleno. mert 
nem tud tőle aludni a macskája Ezzel 
már meg is oldódott a gondunk a ra¬ 
koncátlan varázslovai, csináljunk barmit 
(kivéve a figyelmen kívül hagyást) 

2. Történhet az Is, hogy jón hozzánk egy 
asztrológus, akit felfoghatunk és kikér¬ 
hetjük tanácsait különböző ügyekben 
Mas hasznát nem láttám 
3 Meg mindig Fantasy World-ban. jöhet 
egy jsoto egy csúnya képződmény, 
valami sárkány-nak nevezte, állandóan 
megijeszti a modárijesztőjét Ezt a sár¬ 
kányt kenő valahogy likvidálnunk Ne¬ 
kem a következőképpen sikerült addig 
küldözgettem oda a derek harcosokat (el 
is pusztullak mind egy szálig), mígnem 
jött egy másik pofa. állítólag szakember 
a szakmában, azt mondta, hogy Süsü- 
éket akkor lehet a legjobban kinyuvasz- 
tani. ha nem figyelnek oda (pl.: esznek) 
Hát ettől nem lettünk sokkol okosabbak, 
viszont, ha legközelebb jón egy pali a 
sárkány működéséről beszamofva. ügy 
már megjelenik egy olyan lehetőség, 
hogy akkor kap|uk el mikor eszik így 
mar hamarosan elkapták embereink 
A Szintén Fantasy World hogy omberevó 
óriások bandukolnak, fel-ala Európában, 
és a Franciák (ellonsegemk) teljesen be 
vannak rozetve tőlük Én nem léjitem 
szövetségre velük (lehet, hogy nem i3 le¬ 
hattok mar olyan regen volt!), küldhe 


tünk kémeket, nem biztos, hogy vissza is 
jönnek Mindenesetre, ha már közel van¬ 
nak riadt katonáink fognak befutni a 
trónterembe akkor semmiképpen se 

f róbáljunk egyezkedni velük, mert annal 
evesebb emberünk tudja majd a várat 
védeni. 

5. Ez már nem Fantasy World, hanem a mi 
kedves kisfiúnk. O most a nagy kicsa¬ 
pongások korát éli Ezért olyan híreket 
kaphatunk felőle, hogy az egyik őr nővé¬ 
rével látták egy nap eppen jó hírű kocs¬ 
mában Érdekes dolgokat válaszolhatunk 
az őrnek, hogy a nővérét ismerve nem 
történhet semmi olyan Viszont, ha legkö¬ 
zelebb jón. akkor engedjük meg őrünk¬ 
nek, hogy ha még egyszer ilyet Iát. kicsit 
.beszélgessen el a mi kedves kis boga- 
rácskónk,kai Egy éjszaka aztán a boga 
racska véres fejjel jött haza Sose keretez¬ 
tük meg mi történt vele A bogaracska 
egyik ügye ezzel le van zárva. 

6 A bogaracska másik ugye az. hogy a 
nagy dorbézolásait nem nézi jó szemmol 
az ország, ezért gyorsan bízzuk ót az 
ogyházra. akik majd elviszik kirándulni a 
szentföldre Mulató kedvű gyermekünket 
még a Szentföldről is kidobták (most 
mondjam, hogy miért?), es most haza¬ 
hozta szaracen barátait Egyszer aztán 
ezek a kodves szaracén bácsik es nénik 
„találkoztak valamelyik várurunkkal". 
Várurunkra bizonyára nagy hatással le¬ 
hetett a találkozás, mivel eddig még csak 
t3 fogát sikerült megtalálnia az Albion 
különböző tartományaiban, ezért küldőt! 
egy ideges természetű követet, hogy ó 
most éppen fogat keres, és a király addig 
nyiffantsa ki ezeket a sz*racénokat Eb¬ 
ben a pillanatban fut be a terembe egy 
másik várút. és mondja, hogy ó majd jó 
katonává neveli a sz'racénokat Bízzuk 
ró ökot, mire az Ideges természetű min¬ 
den udvarias tormulat mellékelve el- 
battyog a teremből. Viszont a sz’racénok 
többet mar nem zavarják nyugalmunkat 
A mi kedves kis aranyos stb férg bo¬ 
garunk még igen 

7. A bogár, ugye valahogy Franciaország¬ 
ba került, ahol ósszebalhézott valami 
nagy fejessol Ennek perszo párboi lett a 
vége. amit a fiúnk természetesen meg¬ 
nyert. és most nagyon vadásznak ró a 
gallok. tehát jo tenne védelmet 
biztosítani számara 

B Mikor Fantasy World-ben játszottam, jöt¬ 
tek különféle figurák, zavaroson dumál 
lak óssze-visszo valami gonoszról, aki 
most akar fölkelni, erre az ügyre már 
nem volt energiám, de azt hiszem, az 
sokkal nehezebb lesz. mint az eddigi¬ 
ek 

Egy jotanács a tolvajokkal lepjünk szövet¬ 
ségre' 


energiabankunk is tropara megy A Cobra 
elkezdi feltölteni a 2 ma|d az 1 energia 
bankot Miután ezek föltöltődtek, ozok 
UTÁN nyúl a kiégett energiapajzshoz Ha a 
csata alatt lett volna Extra Energy Unit-unk, 
a Pajzs és az 1.2 energiabank halála után 
(2 sorozat) a Cobra elkezdte volna tölteni a 
2. majd az 1. onergiabankot, és KÖZBEN 
az E E Unit pedig a mellső kiégett pajzsot 
így tehát a pajzs az epergiabankoktol TEL¬ 
JESEN FÜGGETLENÜL az E.E.U segítsé¬ 
gével toltódik Ennyi. 

Ezt Amigán tapasztaltam!) (Lehet, hogy jo 
más gopekre is. de azokkal még nem ját¬ 
szottam.) 

Volt valaha ogy Spikey In Transylvania 
leírás is. igaz TokMák, de elég volt ahhoz, 
hogy többen tollat ragadjanak némi 
kiogészitosekkel Éjek közé tortozik 

Gyurlcs Krisztián is Üllőről: 

A COV 23-ban olvastam egy leirost a 
Spikey in Transylvania című játékról es 
tenne hozzá fűzni valóm Ott az illető azt 
irta, hogy a csont, a fáklya, és az 
ágyúgolyó nem jó semmire En márpedig 
azt mondom, hogy ez nem igaz Na most 
figyeljen mindenki' 

Fogjuk az ágyúgolyót, és a fáklyát, os 
menjünk oda ahol az agyú van Az 
ágyúgolyót tegyük a szikla melle (ólé), és 
tegyük (bocs toljuk) rá az ágyút Majd erre 
a kot .izére" tegyük rá a fáklyát Ha jól 
csináltuk, hallunk egy durranást, (durrü)) 
es megnyílik előttünk a föld Menjünk be) 
Itt egy kutya fogad bennunkel (vau-vau) 
Ha nincs nálunk a csont, az jsech Ha 
nálunk von. akkor tegyük te a szoba 
közepére és csaljuk oda a kutyát A kutya 
felveszi a csontot, es mehetünk tovább, 
jobbra A következő szobában ismét 
jobbra, és a következő szobában be az 
ajtón Ha bementünk ismét jobbra, os ismét 
jobbra Unalmas, nem? No itt bemegyünk 
az ajtón, es bent fölvesszük a Walkman! 
(Persona! Stereo) A kulcsot is fotvehetjuk, 
de nem lérwegeo Ha ez megvon, menjünk 
vissza a várba Pontosabban a börtönbe 
Rögtön az első (1) báliénál járkál egy őr 
Szerinte nagy a csend idelenn Zajt nem 
tudunk csapni, de nálunk van a Walkman 
Adjuk oda neki Jé. a bácsi elment! 
Nyissuk ki a cellát és mér vége is a 
játéknak Figyelem! Ha ezt a cellát 
kinyitottuk, akkor nem fontos a másik őrnek 
bort adni Azt a cellát hagyjuk a fenebe. 

Sponga Balazs gyali olvasónk pár Amigás 
i páyakodot juttatott el hozzánk 

FLASBACK LOUP. CIKE. GOOD, SPIZ, 

BIOS. HALL; 

ALIÉN BREED XXDFA. LAEEA ATKAA. 

UYTTA PPEAB, 


Varady Tamas budapesti olvasónk 
mindig előszeretettel várta az ELITE puzzle 
egyes darabjait Egy dologra nem kapott 
választ. így hat utánanézett 
A szupersorozatban végig valami homályos 
dolog volt az oxtra enorgiás tápegység kér¬ 
dése Egyesek azt mondtak (1.75). hogy 
dupla gyorsasággal töltődnek az energia¬ 
bankok , mások pedig „kedves szerken¬ 
tyűm nem csinált semmit" Most itt jón a 
korrekció Tatatataaaam 
Ugyebár ha egy jószándéku kalóz eppen 
sorozatot indít félénk (pajzsok. 1234 ener¬ 
giabankok max ) megpróbálunk kitérni az 
utjából Ez nem sikerül, az egesz mellső 
pajzsot elvoszitjük (Az onorgiabankok 
épen maradnak tehát 1234 energiabankok 
max ) Ekkor a maximumon levő energia¬ 
bankok elkezdik feltölteni a pajzs sérülé¬ 
seit Közben a kedves kalóz (nevezzük 
mondjuk Asp mkll.-nok) szembe kerül, és 
üiabb sorozatot indtt mellső pajzsunk fölé 
Nem tudunk kitérni utjaból, teljes sebes¬ 
séggel a lövedékekbe rohanunk Ratatata- 
tatataaaaaam!')) Az eddig felig feltöltött 
pajzs véglegesen O-ra redukálódik és a 12 


Kiss Ákos barátunk Debrecenben újabban 
olyan játékot űz velünk, hogy hetente kül¬ 
dözgeti újabb és újabb lóvéiéit, melyek 
minden kommentár nélkül PC-s tippeket 
tartalmaznak Most ebből ollóztunk 

SÍM CITY A SAVEGAME flle-ban a pénz 
a 6.szektor 36-39 byte-jaban állítható át 
ELITE Ugyancsak a SAVEGAME-ben a 
FUEL a 123 byte-on tuningolható (FF), 
míg a név a 149M56 bylo-okon irható at 
ATAC A SAVEGAME 04-23 byte-|am a 
nov. az 50-51 byte-okon az ENEMY 
KILLS (7F). az 52-53 byte-okon a 
CIVILIAN (00). mig az 54-55 byte okon a 
FRIENDLY (00) paramoteroit állíthatjuk 
át e A kommandós tagok neve előtt 
(ECHO stb.) 2-vel. ha 01. akkor él a pasi, 
e Ha több repülőt. esetleg heti t 
akarunk, akkor repülő esetén a HA 
'HH'-íg a H' betű előtt 2-vel írjuk at a 
$78-at S73-ro Így több lösz a 
repülőnk, de kevesebb a holi-nk Ha 
több holi-t szeretnénk, az AA AH ( g 
az A' betű olótt 2-vel Írjuk at a $73-at 
$78-ra Több hell. kevosobb repülő. 
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KÖZÜLETI hirdetési ajánlat 
Érvényes: 1993* 03. 15-töl 


Szines felületek: 


Bontó belső (B/2 vagy B/3) 1/1 oldal 

40.000.- 

Bontó belső (B/2 vagy B/3) 1/2 oldal 

22.000,- 

Borító belső (B/2 vagy B/3) 1/4 oldal 

13.000,- 

Borító belső (B/2 vagy 8/3) 1/8 oldal 

8.000.- 

Borító belső (B/2 vagy B/3) 1/16 oldal 

5.000,- 

Bel9Ö oldalak: 


1/1 oldal 

30.000,- 

1/2 oldal 

17.000,- 

1/4 oldal 

10.000,- 

1/8 oldal 

6.000,- 

1/16 oldal 

4.000,- 


Az árak ÁFA nélkül értendők! 


A lapok belső hasznos tükörmóreie; 180 x 270 
mm Az 1/4, 1/8 oldalak álló és fekvő kivitelben 
is megrendelhetők. Tájékoztatásként közöl|ük, 
hogy az 1/16 oldal egy lap álján mintegy 2 cm 
magas 18 cm széles zárt felületet jelent. 
Kedvezmények: 

3-szori lekötés és előre fizetés esetén 10 % 

6- szöri lekötés és előre fizetés eseten 20 % 

7- szeri lekötés és előre fizetés eseten 30 % 

Járulékos dijak: 

Ha nem kész reklámanyagot kapunk, vagyis a 
kivitelezést nekünk kell megoldani, a hirdetési 
díj 10 %-át pluszban felszámítjuk. 

COM-WARE Kft, Budapest. Pl.: 363. 1519 


BIBORHOLD 

fantasy és szerepjáték magazin 

A BíhorholcJ Magyarország első olyan havilapja. amely 
egyszerre szól a fantasy. a tudományos és a tudománytalan 
fantasztikum kedvelőinek, a játszani szeretőknek (homo 
ludens) és mindezek közül különösen a szerepjátékok 
kedvelőinek. Van már Bfborholdad? Nincs? Akkor feltétlenül 
szerezd meg, amíg el nem fogy! Ízelítőül az áprilisi szám 
(ártalmából: 

— AD&D - a Pszionika, a tudat hatalma 

— Életre kel néhány vadonatúj Dark Sun szörny! 

— Raistlin és Caramon otthona - a Dragonlance világa 

— Egy mini-méretű lejátszható kalandmodul 

— Bemutatjuk a Paranoia és a Kuné Quest szerepjátékokat 

— Extra meglepetés - társasjáték melléklet 

— fantasy novellák és könyvismertetők 

— Mitológiai ABC - játékvezetőknek és játékosoknak is 

— Túlélők Földje - Setét Patkány újabb kalandjai! 

— A Bölcs válaszol a Ti kérdéseitekre 

Ezenkívül olvashatsz még cikket a számítógépes szerep¬ 
játékokról, és persze lesz rengeteg fantasztikus grafika, 
levelezési rovat és rejtvény is, értékes nyereményekkel. 
Keresd április 24-től az újságárusuknál! 

— ___ 


APRÓHIRDETÉSI FELTÉTELEK MAGÁNSZEMÉLYEK RÉSZÉRE: 

Nem kereskedelmi jellegű apróhirdetések: 

Minden megkezdeti 25 szó utón 120.- Ft r ÁFA * 150,- Ft (Ebbe nem számit bele ■ név. cím, tolefonszam. irásjolok). Nőm szeműjük keres¬ 
kedelmi jellegű apróhirdetésnek ha valaki pl. számítógép konfigurációjától kíván megszabadulni. 

Kereskedelmi jellegű hirdetések 

Szavanként 28,- Ft ♦ ÁFA > 35.- Fi (Ebbe nem számit bele a név. cím, telefonszám. írásjelek). Ide soroljuk eizokat a hirdetéseket, amelyben 
pl. valaki programot kinél eladásra, vagy egyéb hardware kiegészítőket (pl. sajat készítésű cartridge-eket) kínál nagy választékban 

Egyéb szolgáltstésok: 

Expressz (a következő nyomdába kerülő CoV-ba biztosan bekerül): 120,- Ft + ÁFA = 150.- Ft 

BOLD szedés (vastagított betűkkel) 50 % feléi, ITALIC szedés (dóit belükkel): 50 % folár; Keret: 100 % felár 

A hirdetési díjat az impesszumban közöltöknek megfelelően kérjük feladni Ezt kóvotóon a hirdetés szövegét, az egyéb szolgáltatásokra utaló 
egyéb közlést, volemlnt az ennok megfelelő dij befizotéset igazoló szelvényt (vagy annak másolatét) Töveiben a következő címre kérjük 
küldeni COM-WABE Kft Budopest. Pl.. 363 1519. 


64 software 


64-os kazettásokI Program hegyekI 
Legolcsóbban lólem. Bélyeges borí¬ 
tékért listát küld: Szűcs Sándor. Já¬ 
noshalma. Pf.: 18. 6440 

e 576-ban megjelent, egyéb C64-os prog¬ 
ramok oladasa lomezon-kazettán. Lemezes 
programok kazettás változatai! Deutech 
Szabolcs Zelakaros. Fó út 19 8749 Tel.: 
(06-93) 18-481 

e C64-re kazettás játékprogramok eladása 
olcsón! Husxti Győző, Tatabánya Mártírok 
útja 54 8/2 2800 

e Cl28/64 gépre programokat adok-ve- 
szek-csoiélek 11.000 programom van 
Cím: Járóka Láazló. Budapest. Pl.: 102. 
1576 

e POKE-ok eladók C64-rel (700 db ) Fül¬ 
esei Ferenc, Budapest Vl.Podmeniczky üt 
27 1067. Tol : 132-74-73 
e C64-on programcsere lemezen Mogvon 
Bard's Tele II.. F-14 Tomcat. Dragon Wars 
és még sok jó program Cím: Szabó Lász¬ 
ló. Hajdúböszörmény. Gyóróssy kari 14 
1/5 4220 


a Korosom a Doomdark's Rovongo hibátlan 
példányát C64-re. Somogyi Miklós. Porva. 
Bakonyér köz 6 8429 
e Játék-e* felhasználói programok eladóki 
Bélyeggel ellátott válaszborítékért listát kül¬ 
dünk. Kérjük tüntesse fel a gépe tipusat és 
a hozzá tartozó perifériákat. 

C64 szekció) Borbély Balázs 

Bumbleo Bee). Budapest. XI.Sáfrány u 44 
1116 Tel 162-7724 

e Korosom a kővetkező programokai 64-re 
magnóra, fiiak. Monopoty. Hero Quest 1-2, 
Foudal Lords. Budokan. Katakls, Socond 
World Qyérék János. Balassagyarmat. 
Mártírok útja 74 2660 
a C64 programok eladása, csereje, lóleg 
lemozon A kiszolgálás gyors és precíz 
Cím Varga Szabolcs. Pécs. Rákóczi út 28 
7623. Tel. (07-72) 36-275. 
a C64-es vagy'’ fia írsz. elmondom, hogy 
hogyan lénél 100.- Ft-érl 20 lemeznyi prog¬ 
ramot szerezni. Csak lemezesek írjanak 
Válaszborítékot küldj! Szabó László. Haj 
düböszörmény, Gyóróssy kort 14 1/5. 4220 
e Ffil Rt a PC-C64 Boys! C64-en program- 
eladás lemezen kőzettan Csere is lehetsé¬ 
ges Listát és válaszborítékot kúldjl PC- 
CS4 boys 5940 Tótkomlós Kölcsey u.15 
Tel/FAX (06-68) 85-710 


e Helló! Progromcsero C64-en lemozon! 
Lista + válaszboríték « előny! Aki küldi az 
Adventure Wrlter o. kalandjátékkészító 
program leírását, vagy a Super Manó c 
programot, nem lógja megbánniül Mészá¬ 
ros Krisztián (The Finnish Guy). Bicske. 
Nololojcs u 8 2060. Tel . (06-22) 350-450 
e C64-es. lemezes kontaktokat keresek 
Szükségem lenne minden hónapban a leg¬ 
újabb programokra FAleg olyanok jelentke¬ 
zését várom, akik elsókézból szerzik a 
programokat. Jelentkezni az alábbi címen 
árajánlattal és ogy listával lehet 
G.P.Stúdió Békéscsaba. Andrássy 18/A 
5600 

e YIKES! Rt a RAPPER AGAIN' C64-es 
programok cseréje, eladása Színvonalas 
SWAP! Rt a cim, ha lévőiét akorsz kaparni 
ISCH-CREW Budapest. XX Kossuth Lajos 
u 36 V/59 1204 

a Figyelőm! C64-re lemezen a legújabb 
programok hatalmas választékban, rendkí¬ 
vül kedvező foRotolokkel kaphatok Franko 
Vftafy Békéscsaba Andrássy 18/A 5600 
e C&4-es uténtöRós programok eladása, 
cseréje kazettán Válaszborítékért lista, va¬ 
lamint régi és új kalandjátékokat keresek 
Tornak. Sándor. Fegyvernek. Etóro üt 1 
5231 




• C64-re kelesem a következő programo¬ 
kat Elvira l-ll-lll, Test Drive III (nem a GPC). 
Baltié Command. Pool ot Radianca sorozat 
Csak csere érdekel, listát kérek Címem 
Flkner Karoly Komárom. Madách Imre út 
6 /B 2900 


64 hardware 

• Cortndgeok megrendelhetők Hllcaer 
Ferenc Budapest, VI Podmamczky út 27 

1067 Tel 132-74-73 

• Eladó egy C64-es konfiguráció alapgép 
+ magnó + monitor + 2 joystick + játekka- 
zottak + szakkónyvek Irányár 2B 000 .- Ft 
Érdeklődni Banyai Páter Miskolc II . 
Klapka Gy u 28 9/3 3524 Tel (06-46} 
360-843 

e Sürgősen eladó egy C64 + 1541 floppy 
+ 100 lemez t Action Cartndge Plus + 2 
toystick Commodore 1802 color monitor 
r szakkónyvek Árajánlatot a következő 
címre kerek Mileaz Krisztián Budapest 
XIV Gödöllői u 171 1141 
e Eladó egy C64/II + magnó • cartndge 

* rését + Quickjoy V + kb 400 program 
20 kazettán * 1001 |átek I V ♦ sok szak 
irodalom, Érdeklődni lehet levólbien Tóth 
Karoly Oosa. Damjanich ui 7 2364 

# Eladó ogy Action Roplay Mk VII 2 500.- 
Ft ért. Cim Vadász József. Gyöngyös. 
Mérges u 15 9/54 3200 

e Szuperjó C64—II 1541-os drive. renge¬ 
teg extrával (joy. egér. paddles. povrer carl- 
ndge, sok lemez, játék-és felhasználói prg - 
okkal, lemeztartó szakkónyvek. osztétikus 
tárolódoboz) 22.000.- forintért eladó Cim: 
Paksi Gábor Szekesfehérvar Engels 
F u 10/A 8000 Tel (06-22) 311 780 

Amiga 


Amiga programok hatalmas választék¬ 
ban' 3.5* os 5 25" lemezek kaphatók' 
Dikó István Budapest. V Veres Pélne 
u 9 1053 Tel . 137-3193 

• Eladó Amiga 500-as * memónabóvitó t 
1 084S monitor 1 év garancia! adok hozza 
Az egész egybon csak 66 ozor Forint Vala¬ 
mint 5 25' külső drive, videó- és hangdigi- 
talizálo eladó Cím Nemet! Ferenc Buda¬ 
pest, XVIII Nagyenyed u 8 /A. 1182 

a Amiga programok hatalmas választékban 
olcsón eladók' A-BOX. 1399 Budapest Pf 
701/783 

• Jétek-es felhasználói programok eladok! 
Bélyeggé! ellátott válaszborítékért listát kul 
dunk Kérjük tüntesse fel a gépe típusát és 
a hozza tartozó perifériákat lAmiga szek¬ 
ció) FRIEND TWO CREW 1399 Budapest, 
Pf 701/55 

e YIKES! Itt a RAPPER AGAIN! Amiga 
programok csóréié, eladása Színvonalas 
SWAP' Itt a cim. ha levelei akarsz kaparni 
ISCH-CREW Budapest XX Kossuth Lajos 
u 36 V/59 1204 

e Olcsón eladó! Csak most' Eredeti gyári 
Action Roplay II 5 000.- Fi 2-8 MByte-os 
memonabóvttó (SIMM modulos) 18 000,- 
Ft. A bővítő további csatlakozást is lehetóve 
lesz. pl Winchester illesztő. Action Replay 
stb I MByto SIMM modul 3 000.- Ft 2.05 
Kickstart ROM átkapcsolható 4 000. Fi 
TXT dekoder: 4 000.- Ft Winchester illesz¬ 
tő. autoboot-os: 8 OOO,- Ft 80 MB-os Winc¬ 
hester 17.000,- Ft A fonti arak irányárak 
Az egész egyben csak 48 000.- Ft!!! Valent 
Zsolt Zsambék. Józsefvárosi Itp 1 /A 2/2 
2072 

a Eladó Amiga 500 (1 3-as 1 MB) PC—AT 
kártyával. 5.25" külső dnve-val. STAR LC- 
10 printerrel, 300 lemezzel. TV 

modulátorral és egyeb tartozékokkal Cím 
Szentmikloal István Budapest. 

VII Erzsébet krt 48 1073 Tol 122-3876 
e Amiga progromok eladók! 15. Ft/lemez. 
Listához, tájékoztatóhoz szükséges 3 5*-os 
lemez és botyeg 1 Bogár József Zsott. Bu¬ 
dapest. XVIII Széchenyi utca 28 1183 
e Alig hasznait Amiga 500 1 MB RAM-mal. 
RF modulátorral, lemezekkel Olcsón eladó 
Érdeklődni lehet estenként a (06-46) 321- 
698-as telefonszamon 
a Amigára lóbb, mint 200 lomez (3 5‘ 
DS/DD} programokkal eladó NONAME 45,- 
Ft'db márkás (SONY, 3M) 55 Ft/db Hu 
listát kérsz, küldj lemozt Ifj Borbas Ist¬ 
ván Zákányszék II k 404 6787 


e Eladó Amiga 500 (1.3-as. I MB ram chip/ 
fost + óra) + egér-joystick közösítő + 
Profex 3.5*-os külső drive 45 000 .- Ft-ért, 
Commodore 1084S szteroo monitor 
25.000.- Ft-ert. 500 db lemoz a legújabb 
programokkal 25.000.- Ft-ért Ez mind 
együtt az 500 lemozt is boleszamitva csak 
70 000.- Ft!' Érdeklődni levélben Bandi 
Zsolt. Orosháza. Rákóczi üt 20 11/7 5900 
e Amiga 500 1MB, nagy flopjjy Action 
Replay Mk II . 150 lemez, újságok és köny¬ 
vek eladók Krlzaan Csaba Debrocon. Le¬ 
hel ut 24 VII/52 Tel (06-52) 16-899 
e A legújabb Amiga programok 30.- 
Ft disk áron eladók. Minden programhoz 
leírást edokl lr|. vagy gyéréi Korom Mi¬ 
hály. Budapest. III.Becsi ul 281. 1037. 
e Amiga programok eladok, magyar nyelvű 
Is! Felbelyegzctt bordákért listai küldök 
Lavrincalk András Budapest. IV Bocskay 
ut 21 1043 

e Amiga 500 (1 3-as) 1 MB-ra bővítve, 
órával és kapcsolóval, 2 db 
mikro kapcsolás joy, mouse pad. könyvök 
és 150 lemez játékkal (46 000,-) -t 
Commodoro 1084S sztereo monitor 
szűrővel (26.000.-) A kettő együtt 70 000.- 
3 5’ külső drrve kapcsolóval (8 000.-) Az 
egész együtt csak 75 000.- Ft Érdeklődni 
hétvégékén lehet a (06-62) 381-777-es tele¬ 
fonszamon 

olaszfákban 1 


Amiga programok nagy választék 
eladók kérésre listai, és arajanlatol kül¬ 
dök Lajos Róbert Szeged Szilléri sgt 
24/A 11/6 6723 Tel (06-62) 328-199 


# Amige 500 bővítővel, modulátorral, külső 
dnve-val. programokkal, joystickkokkal el¬ 
adó (Ha kell. elvihoted az összes 576 
KByte ot is) Barta Tamás Budapest. II 
Muraközi üt 3 1025 Tel 1359-056 

# Eladó Amiga 50O-as. momöriabóvitővel, 
modulatorrul. 20 db lomozzol csak együtt 
40 ezer forintén Cim Sashegyi Zsolt 
Pécs Magaslati 45 7625 Tel (06-72) 30- 
487 

e Amiga programok másolása olcsón, ha¬ 
talmas választékban Üres lemezre listai 
küldök Temesvári Szabolcs Budapest 
XVII Borso u 48 1173 Tel 1788-443 
e Amiga 500. vagy 500 t számítógépén (út¬ 
tal haló, elsősorban felhasználói-, de ka¬ 
land-, stratégiai stb programok vagy rész¬ 
iétől leírásait keresem bármilyen nyelven 
Minden megoldás érdekel! Újfaluéi Elek. 
Budapest. Dombtető u 10 VI/27 1108 Tol 
158-1414 

e SZUPER 93-as es régebbi AMIGA prog¬ 
ramok eladók Tomaskovics Kristóf. Buda¬ 
pest. XIII.Zsinór u 9 1135 Tel 1885-131 
(Molnár lakás) 

e AMIGA . diskjeim, diskboxaim eladom 
Jancsó Ákos Budapest. XII Arató u.29. 
1121 Tel 165-65-34 

e Eladó AMIGA 500 ♦ 512 KByte bóvitó ♦ 
Commodore 1084S (színes, sztereo) moni¬ 
tor (kulón-külon is) Cserhalmi Miklós Bu¬ 
dapest II Koleti Karoly u 43 1024 Tel 

1356-386. 

e AMlGA-hoz fél éves 3 5’-os ROCTEC 
kulsó lemez egysog eladó. Tel : 1406-566 


e PC-s kontaktokat keresek Szükségem 
lenne minden hónapban a legújabb prog¬ 
ramokra. Főleg olyanok jelentkezését va 
rom. akik elsokézból szerzik a programé 
kai Jelentkezni az alabbi címen lehel Vár¬ 
helyi Zoltán Békéscsaba. Rezeda utca 2 
1/4 5600 

• IBM játék- es felhasználót programok 
kedvező áron eladok! Kérésre listai küldök 
CARTEL CORP., Hajdúszoboszló. Adám 
u.27 4200 Tel (06-52) 62-763 

e EGA színes monitor sürgősen eladó 
Utánvétellel elküldjük. Érdeklődni Mészá¬ 
ros Csaba Debrecen Teleki u 32 F/2, 

4024 Tel (06 52) 68-834 (du 2 órától) 

# Programcsere PC-n Lohelóleg olyanok 
kíméljenek, akik csak 1-2 lome/nyi anyagot 
akarnak csóróim. tud|átok: Öreg kalmár 
nem sz**** már Wllhelm Tibor. Gyónk 
Ady 13 7064 


PC-re legújabb programok, hatalmas 
választékban alacsony árakon kapha¬ 
tók G.P.Stúdió Békéscsaba, Andrássy 
u 18/A 5600 Tel (06-66)328-242 


• Eladó gyári, original AdLib alsztcreo 
hangkártya 1 év garanciával 11 FM 
hangcsatorna, vonalkimenet és hangszo- 
rókimonot 4 W csatornánként. MINI HIFI 
hangszórópar 5.380.- Ft-ért 
SoundBlaster 2.0 ugyanez « mikrofon & 
vonalbomonet ♦ 4 digi csatorna. 

Joystlck/MIDI port, 2 Mbyte 
segédprogram Ára. 11.880.- Ft 
SoundBlaster Pro. 8 bites sztereo 
hangkártya 19 900.- Ft-ért. 

SoundBlaster 16 (16 bites konverzió) 
36 000- Ft-ert Tol (06 1) 147-1167 

(Frank Tamas. 17 óra után) 

FIGYELEM! PC-re uj színvonalas prog¬ 
ramokat adok-veszek-cserélok 1,44-es 
lemezeken is Ha szükséged van a lég 
újabb, garantáltan vírusmentes progra¬ 
mokra feltotlenul Írj* PHOENIX Cóm- 
pany Games. Békéscsaba, Derkovits 3 
F/1. 5600 


• Hí! itt a PC-C64 Boys' PC-n programel- 
adas 3.5* lemezen Csere is lehetséges 
Listát es válaszborítékot küldj! PC-C64 
boys, 5940 Tótkomlós, Kölcsey u 15 
Tol/FAX (06-68)85-710 

• Éladó egy 286/16 MHz AT számítógép 1 
MB RAM-mal. 1.2 FDD-vol. Hercules moni¬ 
torral. 101 gombos billentyűzettől, tel ov 
garanciával 35 000- Ft-ert Cím Barta 
Ákos. Bélapátfalva. Apátság ut f 1 3346 

• IBM PC programok hatalmos választék¬ 
ban a legolcsóbban eladók Völgy esi Ist¬ 
ván Budapest XIII Tömöri u 21 Vlll'48 

11 38 Tol 1406 126 

Plusi es társai 

e PIub/ 4. C16-os színvonalas programok 
olcson eladok 91/92-es Hatalmas válasz 
tek Lemezen, kőzettan. Minőség, megbíz¬ 
hatóság Válaszborítékért küldök listát 
Tisoczki Tamás Kiskunfélegyháza, Szent 
Imre herceg u 35 6100 



• IBM programokat nagy választékból cse¬ 
reiek. eladok Ferenczy György. Telefon 
Bp 1381-822 

• IBM programokat cserélnék Listát kerek, 
és küldök Cim Nemet! Ferenc Budapest. 
XVIII Nagyenyed u 8 /A 1182 

IBM programok széles választékban 
kaphatókr Dikó látván, Budapest. V 
Veres Pálné u. 9 1053 Tel 137-3193 

e IBM PC programok hatalmas választék 
bán olcsón eladók! A-BOX 1399 Budapest. 
Pf 701/783 

e IBM AT programokat cserélnék! 1 44 
MByto dnvo IBM-hez eladó! Garanciális! 
Jotejy Lajos Budapest XI Bartók Béla ut 
29 lll/2/a 1114 

e IBM programok hatimas választókban ol¬ 
csón eladok Szabó Attila, Budapest. XIV 
Ond vezer üt 27 VIII/35 1144 


11-901 

e ELADÓ ogy alig hasznait ENTERPRISE 
128K * magnó i joystick átalakító ♦ |oy + 
20 kazetta programokkal r SpV összes 
szama +- szakirodalmak Érdeklődni levél¬ 
ben a következő címen lohol Tomaskovics 
Kristóf Budapest III Szóló u 90 11/12 
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• Spectrumra újság kőzettan mogjolent' Va 
laszborüekot küldi Sepsik Bence. Buda- 
post, Vili.Kis stáció u 5. 1082 

• Eladó a CoV 1-30-ig, illetvo az 576 KByto 
SpV ás az 1001/2,3,4.5 Ja. és még a CoV 
Évkönyv 91 is. Nevem os címem Demeter 
János Mátészalka Ifjúság tér 2 4700 Tol 
(06-44) 13-768 

• ENTERPRISE számítógép magnóval be- 
opitett joystickkel, kazettákkal, szakkony- 
vekkel uiszerü állapotban olcson eladó Ci 
mem Kálmán Zsolt, Ulles. Felszabadulás 
u 88 6794 
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Hangkártya-csata 

(u)abb felvonások) 

CoVboy: Nagyon érdekesen alakult az 
utóbbi idők levettermese. A hangkártya 
csata temaban közölt irományok sokak 
nyugalmat felbolygattak, nem csoda, 
hogy kaptunk hozzászólást a témához 
bőven. Elsőként következzek a CoV 
29 30-ban meglelem cikk szerzőiének re¬ 
agálása ‘enrtk CoV 31-béli szereplésere: 

III CoVboy! 

A Hangkártya csata 02 igen érzékenyen érin- 
lelt. Nem a kritikával van bajom, hanem a 
hangnemmel. Ráadásul nem voll sok alapja 
kotozkodni, mégis az egész ügy lett beállltvu. 
hogy amit én írtam, az nagy baromság, annyi¬ 
ban persze igaza van. nem kellett volna annyi 
ra „ami-bonyolultan" fogalmaznom. Az vi¬ 
szont már végképp bosszant, mindamellett 
hogy a fickó tok bunkó módon nckcmrohani. 
tárgyi tévedései is voltak. Ezek után megjelent 
a cikk úgy. mintha maga lenne az EXTERMI- 
NATOR az ügyben, s a fickón kívül mindenki 
hülye volna, Úgy gondoltam megillet a vi¬ 
szontválasz joga. s ráadásul az olvasóknak is 
jól jönne a helyesbítés s néhány új info (Én Is 
úgy gondoltam — CoVboy) 

Kedves ULASTER MASTER! 

Kosz a véleményezést, de azt hiszem én is tar 
lógatok neked, pardon: Neked, egy pár meg 
lepetést. bár mivel Te valószínt) több dtplo 
inamunkát adtál már le ezugyben. nyilván 
mindez a kissujjadban van. 

1. ) Nem túl lényeges, de az első PC tényleg 

1976 bán jelent meg. az voll a neve. hogy 
IBM Persona! Computer Modell Al. az¬ 
után jött a PCjr, az XT slb... Sajnos valóban 
létezik az 586 SX is. Ossszcl ellátogattam a 
COMPFAIR-re, s mit ad isten az ACER 
cég standján sok ember nézegetett valamit 
Közelebb érve kiderüli, hogy az nem más, 
mint egy 586SX-20 gép. Érdeklődésemre a 
cég embere elárulta, hogy a DX kb. május¬ 
ra jón ki, s kaptam is egy ismertetői az új 
chtp-ről, melyről megtudtam, hogy: valódi 
belső (DXySX) 64 bites adatforgalom, 
16/64 kHvte-os belső cache, speedlcst 300 
400 MHz slb. Ennyit az 586SX állítólagos 
'93 végi megjelenéséről, 

2. ) Az FM hanggenerálás: A „cikket" nem egy 
komploi informatikai ismertető szelleme 
ben írtam, hanem, hogy aki elolvassa, ha 
nem is szakember, de legyen valami fogai 
ma a dolgokról. Azt hiszem, hogy ezek után 
borzalmas nagy hiba, hogy ..tetszőleges szí 
nuszhullám" helyett „tetszőleges hullám 
forrná"-! írtam. 

3. ) AdLib 8 bites digi: Az. Adl .tb leírás Icchnt 
kai adatai kozott szó szerint ez olvasható: 
„D/A convertor YM 3014 16 hits DAC”, 
ami legrosszabb angol tudásom szerint is 
digi konverziót jelent, és biztosíthatlak afe¬ 
lől is, hogy a chtp be van ültetve a kányába. 


.Azért azt nem hinném, hogy te jobban tud 
nád a gyártónál, hogy mi van és mi nincs a 
kártyán. A II hangcsatorna kérdését már 
Te magad eldöntötted, amikor leírtad a 
chtp mechanizmusát, szóval kár voll 
egyáltalán kotozkodni 

4. ) Először ts a CD minőségen én nem a CD 
mechanizmust értem, hanem hogy egy hang 
tisztán szólal meg. Az lehet, hogy egy meg¬ 
szállott cgyból arra gondol, amire Te. de én 
azt hiszem, hogy egy átlagembernek nem az 
jul eszébe a CD-ről, hogy a „CD 16 bites 
felbontása sem elegendő, sok cég használ 
18 hites, vagy még jobb átalakilókat. ml 
mintavételezéssel interpolálva két 16 hites 
lépcső közötti érlékcl". Egyébként erre a 
szövegedre csak Illyés véleményéi tudom 
idézni: „A bonyolult mondatok és az idegen 
kifejezések nem feltétlenül a hozzáértés 
nyilatkozatai..."! 

5. ) Mivel a „HI-FI mindig is a kedvenc témád 
volt", tegyél a kedvemért egy próbái! Ve¬ 
gyél egy TDK SA-X audtokazcitál (bár le¬ 
het. hogy még neked ez is rossz, minőségű), 
tedd be az analóg HI-FI dcck-cdbe, és 
kezdd el telvenni a SB-hez szállított demók 
közül mondjuk az AUED-ot. Ha Te ezek 
után alapzaj nélkül vissza tudod játszani, 
úgy hogy a harang hangja is teljesen tiszta 
legyen (remegés nélkül), akkor Te nyertél! 

6 . ) A SoundBlaster 1.0 életében nem rendel¬ 
kezett ADC-DAC csatornával jobb. ha tő¬ 
lem tudod (két évig olyat használtam), 
egyébként láttál Te egyáltalán SB 1.0 át? 
-Akkora, mini egy átlagos szappan. Ha erre 
neked rámegy a +11 csatorna és az ADC- 
DAC, akkor kár volt egyáltalán kifejlesztő 
ni a sztereó kártyákat nemde? Az általad ki 
haltnak vélt „CMS" (ami helyesen C/MS) 
chipsetct pedig 40 dollárárt bármikor el¬ 
küldi neked a Creative Technology, a SB k 
gyártója. Egyébként kicsit turcsa a logikád 
vajon tniéri épilctték volna le azt a plusz 
szerinted 12, valójában csak 11 csatornát, 
és egyáltalán hogyan lehel kihaltnak tckin 
lent olyan lC-kct. amelyeknek az. aljzatát a 
mai napig megtalálhatjuk minden kártyán, 
beleértve a NO-NAME másolatokat is. 
Egyébiránt ha kell a CT elme. meg tudom 
adni... 

7 ) A SB 2.0 csak a szállítóit szoftverrel nem 
képes 44 KHz-cn felvenni, megfelelő szoft¬ 
verrel alkalmas rá, a kézikönyvből Te is cl 
olvashatod... (Újabb logikai gubanc: mire 
letve/lék a 44 kílz-c* lejátszási lulajdonsá 
got, ha az akkori technikai háttérrel még 
nem lehetett 44 kllz-en rögzíteni?) 

8 . ) Megsúgom, hogy a Sound BOOSTER 
PRO ll-cs valószínűleg tud CD ROM ot 
kezelni, ugyanis a detnólemezcn van hozzzá 
meghajt oszol tver és az a pár lap, amit vele 
adnak, az is tárgyalgatja ezt a lehetőséget. 

9. ) Az lehet, hogy — szerinted a Sound 
Blastcr 16 csak február elejére (volt) várba 
ló. akkor csak azt nem értem, hogy a 



Sclcctronic Kit nél miért vettek lel ra elő¬ 


jegyzést mar tavaly szeptemberben, okló 
bértől pedig folyamatosan árultak is. ma 
pedig bárhol beszerezheted. Valahogy az ts 
sántít, hogy a klsérőlcmczckcn lévő szoftve¬ 
rek keltezése: 92-09-15... 


10.) Végezetül megkérdezném: Ha közelről 
még nem vult szerencséd a PRO hoz. akkor 
minek Írsz olyanok.il. amiről fogalmad 
sincs? 


Konzekvencia: Lehel, hogy én a levelemmel a 
„prospektusok rózsaszínű világát" keltettem 
a Tied viszont a megszállón tudált-kosoK li¬ 
nóm kis idilljél idézi. Azt hiszem elég genne 
telén dolog a másikat olyan alapon megköze¬ 
líteni. hogy „csak azért is keresem a hibái”, 
lóleg, ha nem tudod, hogy a másik nem a TU¬ 
DOMÁNY c. lapba Irt egy diplomamunkát 
csupán nemi infot kívánt nyújtani az atlagtcl- 
használónak. Én mindenesetre nem kívánok 
foglalkozni lobbe a dologgal! 

SO BYE! FRANK L-AMAS(DOKI), Bp. 
CoVboy: Én le e legutolsó mondatoddal 
érlek egyet, am mivel van még Itt egy-kel 
levél a tarsolyomban, mielőtt végképp le¬ 
zárnánk a témát hallgaaauk meg őket Is. 
Elsőként egy újabb hozzászólás sz 
586SX témához, mely kicsit más megvlls- 
gnasba helyezi a DOKI altat 1. pontban 
összegzetteket. 

CoVboy, meg a többiek! 

Pontosítani kell az 586-ra vonatkozó állítást 
Az SX változatot 1992. októberében a hazai 
Complair kiállításon már ügyes látogatók lát¬ 
hatták. A gyártás azután jogviták miatt szunc 
telt A DX változat, csakúgy mint maga az 5K6 
közben MEGSZŰNT! Helyette ugyanazon 
proett adták ki 1993. januárjában PS, majd 
most végre valódi nevén PENTIUM ként. 169 
lábú P(iA tokba kerül és az alapját egy RISC 
— csökkentett utasltáskészlclű, magyarul ke 
vesebb utasítást tartalmazó, de sokkal gyor¬ 
sabb processzor kéjiczi. Mellesleg a teljes 
386 proett tartalmazza, de alaplapba való be 
ültetés szempontjából nem kompatibilis 
(software csen igen!) Szóval 586 nincs, van 
PENTIUM, 586SX voll, de már nincs! 

Szóval akkor a hangkártyákról: A Sound 
Blaslcr 2.0 vételkor 22 klfz zcl mintavételé/ 

I játszáskor 44.1 kHz en, ami CD szabvány 
Mivel az FM szinuszhullámok keveréséből áll. 
pl. nem publikált módon egy II csatornás SB t 


is lehel programozni ügy, hogy II. operatorból 
hozzon ki egy hangol, ez pedig tetszőleges 
húr kólói jeleni. A SB-ről közismert, hogy 
csak igen jó, több tízezer Ft-os mikrofonokkal 
hajlandó együttműködni A Irts* CD k már 24 
bile» lultnintavetclezésscl is dolgoznak, az al¬ 
goritmus neve pedig Szigma-Delta konverzió, 
hallottam már olyan hangkártyákról, amelyek 
ezt tudják, sót nemcsak hangfrekvenciás tar¬ 
tomány ban. 

FISCHER ERIK, Dabas 

CoVboy: És végűi a szakomba! megjegy¬ 
zése: 

Tisztelt Szerk.! 

A fiam lelkes számltógéprajongó, az én szak 
mám pedig hangmérnök. Kb. fél éve vásárol¬ 
tam a gépemhez egy SB PRO ll-ŐL Mivel a 
foglalkozásom egyik ..segédeszköze” a digitá¬ 
lis magnó, amivel otthonomban is rendelke¬ 
zem, nagy Örömmel konstatáltam, hogy van 
rajta digitális l/O, s némi ügyeskedés által rá 
tudtam kapcsolni a készüléket. Mindezt csak 
azért írtam le, mert a fiam hívta lel az Ónok 
újságjában lévó cikkekre a Itgyeimet. Az elsó 
cikk túlságosan egyszerűen próbálja leírni a 
kártyák működését, míg a második — ti seb b- 
nagyobb szakmai bakik mellett — túl részle¬ 
tekbe menó akar lenni, az a feltételezés, hogy 
a SB PRO nem valószínű, hogy illeszthető di¬ 
gitális magnclofonokuz, téves! Nem hinném, 
hogy az én MARANT/. típusú magnetofonom 
kuriózum volna az illeszthetőség tekinteté¬ 
ben. A SB PRO kártyák igenis kapcsolhutóak 
a digi magnetofonokhoz (megjegyzem, hogy 
az említett Sound BOOSTER ck is!)!! Ezek 
után azt kell mondjam, hogy a vádló cikk Írója 
önmaga csapdájának lelt az áldozata. A véle¬ 
ményem az, hogy egy minden részletre kiterje¬ 
dő leírást nem itt, hanem egy kh. 200 oldalas 
szakkonyvben kéne közölni, a CoVboy Posta 
nem a legalkalmasabb erre, 

'Iisztclcttel: PETHÓ JÁNOS. Budapest, a 
PÓDIUM hang és látványtechnikai Stúdió 
nevében 

CoVboy: Tlazlolt Pethó Úri A számból 
vette ki ■ szól. A téma sgyrs Inkább kszd 
kiterjedni, és most mar nekem is bá kell 
látnom, hogy vagy lozár|ufc szí a tárnál Itt 
ss most, vagy lehúzhatom a rolót, mert a 
végén a CoVboy postára nem mered hely, 
ezt a témát meg úgy sem lehet t -2 oldal¬ 
ban kimarj!óén tárgyalni. Természetesen 
a dolgot áttárgyal|uk 1.75-ekkel. a megfe¬ 
lelő érdeklődés esetén az újságban Indí¬ 
tunk cikksorozatot arról a témáról... 

Braln-stormer 

Ohhhhh my CoVboy! 

(Na ml van, gyónni fogsz? — CoVboy) 

Isten nyugta sonn békében. Amúgy this is a 
Önreklám. Hogy, kicsoda KRISNA hogy nem 
ismered?????!!!!! Ahhhhhh, engem senki sem 
ismer!!!! Hol ilyen vagyok, hol olyan. Bámula¬ 
tosan tudom változtatni az alakomat. Egyszer 
mint egy kifordított papundckli, másszor mint 
pokolgép a iclavivi járaton. Picúr megvárhat¬ 
lak? Nem. akkor menj a jó k.....!!! Jó reg¬ 

gelt Vietnam, jó reggelt victcong-ok (wck, and 
00), ja és azija COFBOY. de jól érzem ma 
gam! (Halló? Dr. HANCU? Doktor úr 
küldök agy esetet! CoVboy) 

Természeti katasztrófák (lolgy) éhínség, dog¬ 
vész, 1402 Spanyolok, ráadásul teljesen kiáb¬ 
rándultam a számítástechnikából (hot-i akar¬ 
tam írni, de féltem, nehogy megvádoljanak, 
nem tok rágnám lássd: Romában kitört az la 
vasz). Rohadt KONTHXT mindig mellé utók. 
(AMÍG BEIT: NEM UTÓK A KJ .A 
V1BA!!!!!) Képzeld bele akartam nézni a tü¬ 


körbe, reggel gargaltzálás közben, de nem fért 
bele a fejem. Azt a gyökér kerékpárját ne- 
kije!!!!! De imádlak bennelcket a 
cofhq + l.75-nél Miért nem 3.14-nek hívjátok 
magatokat, asztal lehetne Pl-nek rövidítem. A 
lapról egyébként annyit, hogy én csak a 
jKiénok és a levelezés miatt veszem (Nsm 
vagy «gyedül — Cofboy), BAR hiányolom a 
sccret of majouiszigct 1 + I leírását 2 Cr oldal¬ 
ban. Végül észrevettem, hogy a lekmka 
(NIKIIA rokona) vívmányai elkerülik figyel¬ 
meteket. Hiányolom pl.: ZX81 + plus leíráso¬ 
kat. Must egy ZX 81 játékleírás CoVctkezik: 
Értelmi szerző: GFX, all code, hang hiánya 
crcatcd by én in 1994. 

Megelőzmények: A Nap fénye meg megcsil¬ 
lant az urha jó (a hullaszállító in jovó) borítá¬ 
sán. melyen a fólkcnődő cofboy volt látható a 
soros üvegek kozott (Ez valami újfajta ala¬ 
pítvány lesz. olyan laaac-oa tála. mim án? 
— CoVboy). A ha jó belsejében 3 bátor pilóta 
kész ült a halált megvetó menekülésre a 
Ryion-i hordákkal nyomukban. (Itt 120 oldal 
leírás CoVetkezik a Ryion-iak népér ól Pl.: 
legfőbb jó rossz tulajdonságaikról, milyen a 
HP-jűk, ha aOABI-val mostak fogat, szerelik 
c a svábbogár ragut, szoktak-e gyókérszob 
rászkodni. s ha igen, 2 kulcsos AEA mente¬ 
sen-e?!) 

Ekkor az egy gyík pilóta megszólalt: 

Jó ez a hamburger! (Ez a hamburger nem jö¬ 
hetett volna létre, ha a szakács reggel nem ta 
Iái egy jó állapotba lévő dog lőtt patkányt, 
vagy az összes macska ki nem pusztul étrlmér 
gezésben) Igen? A szerk. megjegyzése lassan 
kibontakozik egy érdekes beszélgetés, mely¬ 
ből kiderül, pon tus 1.3 idő, s az miért nem 
futnak az indigó programok Plus/4-cn. 

Ez alatt eltelt 40 oldal a gyári kézikönyvből, s 
végre kiderül a játék kezelése. A játék: az alsó 
X-szrl vagyunk, tudunk jobbra meg (+) balra 
mozogni, mi több bumm meg ratata!!!!! A le¬ 
felé jövő Okai kell eltalálni, a főellenség OO 
(dupla OO) formájában materializálódik a 
semmi Sugár Herei agyát megszégyenítő üres¬ 
ségéből. Bámulatosan sikerült megoldanom a 
C16. Plus/4, ATARI ST, C64. Amiga gépekre 
történő konverziót, most szinte hihetetlen, de 
készül az IBM-cs változat. A program csak 
5K6-oson fog menni (Erról már volt szó a 
Posta olaján — CoVboy), multigiga xga gra 
fikus kártyán, melynek memóriája csak 
cofboy alkoholfogyasztásának következtében 
elpusztult agyscjíjcinck arányához hasonlftha 
tó nagyságrendileg (Akkor az agy olyan 
monitor, amin nincs kapcsoló — CoVboy) 
Igényel még egy SoundBlaster 
V24345678.24356878V-CS kártyát, ..mit úgy 
tudom csak a tápiószecsői Nyma Vasziljevna 
BT Tehén dúló 2 szám alatti computer és tc- 
héntartozékok boltjában lehel hccccce szc 
rezni! Ez a létező legjobb 1600 csatorna, be¬ 
épített tehénbőgés +23/34 hangcsatornán 
szintetikus kutya elun a dózert effekt. JA 
megemlítem még a ko-processzort, ami szín 
lén elengedhetetlen erre a célra a románok¬ 
nál kapható elektronikus szúnyogcsalogató 
tökéletesen megfelel. Kisebb problémát okoz 
az az aprócska tény, ami abból adódik, hogy a 
program nem megy rá arj-vel egy 40 MB-os 
wincscs/tcrrc. Ez talán a sok lassító, és grafi- 
karonló rutin miatt lehel, bár az is kozrejátsz 
hat, hogy a Fortocska 3.1, CorelDraw 3.0 na 
és a UNIX mindég mellette van, mikor össze 
sűrítem. Ha kell, küldj egy gépet az említett 
felszereléssel + 1.240 MB-os HHD-t, Ígérem 
cl fog kallódni, l-assan abhafejezem levele¬ 
méi. ('sekket ne küldj, már mindenre előfizet¬ 
tem. 

Uil.: l evelem színvonalát ne rontsd el! 

UiZ: Megoldható-e kutyám Plus/4 gyei törté¬ 
nő távirányítása, ha igen veszek 1-et. 


Ui3.: Szólj a Fndenkusz bácsinak, vállalja cl a 
házunkban a csótányirtást. igen porhanyó- 
sak, jut elég a stábnak is. 

Ut4.: Patkány is van. 

UI5.: Az Adorján azt üzeni, pozitív lett az 
AIDS vizsgálata, kérdi, legalább neked is 
olyan jó volt. mint neki? 

U 16 .: Helyesírást betanította Sótész. Gogy, In 
bák fele én, másik fele CoVboy 
Ui7~ Ez az utolsó előtti utóiral. 

Ui 8 .. Nincs több utóiral. 

KRISNA IN 1993, alias L.KRISZTIÁN ZOl 
TÁN. Szeged 

CoVboy: Gyakran oigondolkodok azon, 
ha valóban Igaz az, hogy a CoVboy Poata 
Ilyen halassal van egyes emberkek egy- 
sefljeire. akkor eddig mintegy 3 éa fél évi 
munkám nem volt eredmenytelen. Termé¬ 
szetesen i legnagyobb komolysággal 
próbálok meg reagálni életművedre, mely 
azért nem semmi. A zéjlksz nyocvanvala- 
hsnyra fejlesztett elégergyanús játék 
ejbejemes átiratéra természetesen szük¬ 
ségem ven. most úgysincs min aludnom. 
Máris riasztottam embereimet a hardver 
elóteremlasére. A konfiguráció egyelőre 
hiányos. A SB altalad említett verzióját 
esek beépített tehenbógés nélkül kaptam 
meg. ez a PRO kivitel, melyhez tartozik 
agy zoak, a MÚ-ZSÁK. Ezek olyanok, mint 
e rendőrségi szirének. Én mér mind az 
1600 csatoméi kipróbáltam azterejóban 
la, caak éccoka egy kicsit hűvösek, még 
Esti Hírlappal takarózva le. A KO pro¬ 
cesszor jól működik, viszont kar. hogy az 
S beépített bokszkesztyű hamar kifogy, és 
csak manuálisan töltható újra. Viszont 
igéram, hogy teWtóttve küldöm el neked. 
További eszmetuttalasald is nagyon el¬ 
gondolkoztattak. A kutyád Plua/4-gyei va¬ 
ló távirányítása tárgyéban keresd fel Só- 
tesz Gógy barátodat — ha mar úgyis ő ta¬ 
nította be a hejesirast —, ó gépi kodb¬ 
an profi rutint fog neked ajenleni. Az 
Adorjánnak meg azt üzenem, a KGB 
véletlenül összekeverte a kém-coóveket. 
korai még örülni... 

Kreatív Önsegélyező Program 

avagy hogy veszítsük el a pénzünkét... 

Hí CoVboy! 

Sajnálattal közlöm. hogy a szokások hulycsé 
gektől eltekintek, és Kt >M01.Y dologról írok. 
sót, megkérlek, hogy tedd be ezt a levelet 
KÖZÉRDEKŰ címmel a CoV ba! 

Néhány hete levelet kaptam a KREATÍV ON 
SEGÉLYEZŐ PROGRAM tói. Valószínűleg 
már majdnem mindenki ismeri a játékot (bár 
én remélem, hogy minél kevesebben): .van a 
papíron 5 név. Te az elsőnek küldesz X össze 
get. 100 embernek elküldőt a másolatot, de az 
5 név ezekben eggyel feljebb csúszik, és a Te 
neved kerül az 5. helyre. Ezután várod, hogy a 
milliók az öledbe hulljanak”. A naiv emberke 
(ne vegye senki sértésnek) azt hiszi, hogy ez a 
TOTO-nál és a LOTTO-nál is jobb, mert mint 
a szöveg ftja, mindenki nyer, ugyanis ez NEM 
szerencsejáték (?!). Csak az a gond. hogy a 
számítás modellje ellenére sem fog nyerni 
ezen senki. A számítás modellje (tartalom sze¬ 
rinti idézel): „Elkuldcsz 100 levelet, amelyből 
— tapasztalatok szerint — 8 címzett vesz 
részt. A neved közben a 4. helyre kerül. A 8 
emberke ismét szétkuldi. így KxK=i»4-cn vesz 
nck már részt (a neved a 3. helyen). Később 
Kx64^Si2 új ember (neved a 2. helyen), majd 
Kx512=409<> új ember (a neved az I. helyen) 
lép be a játékba. Ekkor nyersz tőluk pénzt.” 
Már itt hazudik az ismertető, egyrészt mert 
érdekes módon minden eredményt, így a cső 
dás végösszeget is 8-cnl szorozza (én enélkul 






idéztem), manéwi, mert a valA&ágol nem egé¬ 
szen takarja. 

Kíméletben: Remélhetőleg mindenki hallott 
a/ anyagmegmaradás törvényéről, vagy a ter¬ 
modinamika I. főt( l léteiéről Aha! Na, nem 
baj. mindenesetre az a lő, hogy a semmiből 
soha a büdös életben nem lesz valami (szóval 
érthető? Nem'.'), tehát olyan nincs, hogy 
„mindenki nyer"! 

Gyakorlatban: Ha az a valaki kezdte a játékot, 
aki az első helyen áll a Te listádon, akkor Te 
vagy az egyike a 40Ö6 egyénnek, aki neki fizet. 
Amikor a Te neved u 4 helyre kerül, 
8x40*?6=32768, ha a 3. helyre kerül: 
8*32768=262144. ha a 2. helyre: 
8*262144 = 20<>7152, ha az I. helyre: 

8*2tW71S2= 16777216 új ember kerül a játék¬ 
ba (feltételezve azt, hogy senki sem lép be 
többször ugyanabba a játékba)! Ez az összeg 
nagyobb Magyarország lakosságánál. És ez 
csak akkor, ha az első helyen álló kezdte u já¬ 
tékot; ha nem ő. akkor még rosszabb. 
Összefoglalva: Higgye cl mindenki, hogy ezen 
nem fog nyerni, örülhet, ha a pénzét vissza 
kapja. Ezen azon nyernek (inkább nyerészked¬ 
nek). akik ezt elkezdik. Egyébként sejtem, 
hogy megy ez: gondold meg. hogy ha a levele¬ 
den kevesebb, mint 5 név szerepel, akkor az I. 
helyen álló kezdte a játékot, és ha van eszed, 
nem fizetsz neki. Mit tesz a „trükkös" játék 
mester? Összehív egy bandát az ország min 
den tájáról, és egy más nevét beírják az 5 hely¬ 
re. tizeinek egymásnak pénzt (a busás nyerr 
ményen majd osztozkodnak), és voilá, úgy tű- 
mk. mintha a játék régen menne. Ez tikció, de 
szerintem lehet benne némi igazság. 

Ami miatt feldühödtem, és megírtam ezt a le¬ 
velet, az a következő mocskosán undorító szö¬ 
veg. amelytől heveny hányinger logoit cl (szó 
szerinti idézet, helyesírást hibákkal együtt): 
-A kreatív Önsegélyezői program célja: Olya 
noknak nyúljon a hóna alá, akik anyagi nehéz 
.végekkel kúszkoönk. Az eladósodottak meg 
segítésére, hogy megint nyugodtan hajthassák 
álomra (éjüket." Na. ez már a pofátlanság 
nonpluszultrája. ja és persze az. is. hogy egye 
sek nem adják meg a elmüket, csak a számla 
számukat (talán ők is tagjai a bandának?!). 
Kedves mindenki! Ismét kérlek Tttckcl, hogy 
az ilyen játékoktól tartózkodjatok — legalább 
a CoV népes olvasótábora hiszen (bár eb 
ben nem vagyok biztos), « ellen a törvény 
nem segít, inkább maradjatok a jól bevált 
TOTO-nal és I.OTTO-nál. mert abban van 
esély, ebben nincs! 

Tisztelettel: KOVÁCS BALÁZS, alias Joe 
Eostcr.'STA, Budapest 

CoVboy: Mii ne mondjak, beietrafaltal a 
kózepebe Történt, hogy úgy február kö¬ 
zepe felé kaptam egy levelet, benne a 


KÓP szabványazóvegevol, 5 névvel, egy 
915,- Ft beltzeteeét igazoló csekk fény- 
maaolataval, valamint 1.700,- Ft-nyi bé- 
lyogvaearlasl Igazoló bizonylat másolatá¬ 
val. Egy nappal később jött újabb kettő, 
majd 1 hát alatt vagy húsz. áa azóta kl- 
aebb megszakításokkal hetente meg szo¬ 
kott telni a ezemetea. A dolognak azon¬ 
ban sa|nos ez csak az egyik oldala. Igen 
sok felháborodott levelet la kaptunk, 
melyben megvádolták minket azzal, hogy 
kiadtuk a játék cellából előfizetőink elme¬ 
it, hiszen honnan Is szerezhetlek meg a 
elmüket. Nos, erre a magyarázat egysze¬ 
ri!. Nem nehéz összeszedni 100 elmet, ha 
mondjuk valaki fellapozza az öaszes 
CoV ben az apróhirdetéseket... No persze 
a bűnbakok mindjárt mi lettünk. Ezt a hitel 
szeretnénk eloszlatni, különösen azért le. 
mert ez e pilótajáték — Ismereteink sze¬ 
rint — mars már országos méretűvé nőtt, 
e bar ml agyatlan egyszer sem folytunk 
bele, az taljasen természetes, hogy min¬ 
denkinek eszebe jutunk. Köszönjük szé¬ 
pen Balázsnak, hogy helyettünk elvégez¬ 
te a sziszt eme gyengéjét bemutató szá¬ 
mítási metodikát, azért egy dolgot min¬ 
denképpen szükségesnek latunk hozzá¬ 
fűzni: Az Igazan „trükkös" játékos altér a 
jatekszabalyoktol. es nem ez 5. helyre Írja 
magét, mielőtt 100 címre elküldi a levelet, 
hanem az 1. helyre. Tálán igy rögtön 
viasza Is jón a pénzé, meg egy kis borra¬ 
való... Ezt agy .trükkös" Olvasónk ajánla¬ 
ss alapjan irtuk le, csak azon, hogy 
érzékeltessük, mennyite becsületes te ez 
az Önsegélyező Program, ön eegelyez. 
én meg tanom a markom Ismerős nem? 
Valahonnan az utcasarokról. Változatla¬ 
nul szeretnénk megerősíteni, hogy ml eb¬ 
ben nem vettünk reszt, nem veszünk 
részt, és ne Is küldjön senki a címünkre 
ilyen levelet, mén csak a pénzét és ez 
Idejet poceekolja! 


Forgószinpad 

Kedves CoV! 

fin egy 14 éves, számítógépet kedvelő srác va¬ 
gyok. Nagyon szerelem a/ elektronikus dolgo¬ 
kat bütykölni. Szeretem a zsebben hordható 
játékokat is. Ezért kérnem, hogy akinek van 
Gatncboy, Atari l.ynx. Sega (nme tiear játé¬ 
kokról kapcsolást rajza, az küldje el elmemre. 
Fénymásolat is jó Esetleg c játékok belsejé¬ 
ről valamilyen rajz, vagy hát mily en papír! 
Köszönettel: NAGY SZABOLCS. Tiszafüred. 
Örvényt üt 47/A 5350 

CoVboy: Kedvas Szabolcs! Én Is kedve¬ 


lem a számítógepet, és szívesen bütykö¬ 
löm az elektronikus dolgokat, még a 
zsebben hordhatókat la. Az en kedvence¬ 
im az elektronikus zaebkes. az elemmel 
működő kétforintos, a mikroprofesszoros 
gttarpengeió, a táwezerlésú napraforgó¬ 
mag es végül, de nem utolsósorban az 
UHF savon is hangolható paptrzaabken- 
dó, melyet tálán el tudok küldeni, hogy 
kéréseid közül legalább az utolsót telje¬ 
síthessem Azért megadtam a címedet, 
hogy a Gamsboy, Atari. vagy SEGA cég 
képviselői odataléljanak. 

I li CoVboy! 

Az. új CoV nekem nagyon tetszik, a logoval 
semmi bajom, csak az árat lehetett volna egy 
kicsit lejjebb venni! 

S/.UCS ZOLTÁN, Budajiest 

CoVboy: Ezen ml Is gondolkodtunk, csak 
akkor belelogofl volna a vonalkódba. 

Sóiul OeCovboy! 

Buktatás hazaleié. postaláda 20 méter, l*>, |H. 
17,— 8, 5, 3, valami van benne!!! 2, I. khhh’ 
I gy levél van benne! Vháóóó! Az én nevem 
van rajta!!! Feladó: CoVboy. Nagyon érdekes, 
hogy a negyven mm is tud< un hányadik levelem 
re végre válaszoltál. Kosz, hogy viss/ukuldted 
a gépemről küldött tenyképet, de írhattál vol¬ 
na még pár sort. Mas. Van egy tanárom ug> 

hívják, hogy I. Á***\ Az a tanár I órát 

egyfolytában tud uvoltcni Kábé I M 90 cm. 
Kégunódian öltözik. I hónapban I orat jó tej 
El tudod képzelni? I lusta la vista! 

HERÉNYI BALÁZS. Budapest 
CoVboy: Nem inad le, hogy milyen iskolá¬ 
ba jársz? Tálán csak nem Mezógazdasa- 
gl szakra? Mellesleg az nem nagy kunszt. 
ha valaki megszakítás nélkül 1 oran ke¬ 
resztül fej. csak közben győzzek leletre a 
teheneket cserélgetni. 

Te dög! 

Tudjatok, hogy mi a ti lapotok? Az. egy sz'**, 

nem is tudom, hogy lehellek Ilyen. 

.meg a jó.! Tuvujelótt 

meg előfizetőtök voltam, tavaly mar csak I I 
számot vettem meg az utcán ebből u •••••• 

lapból, idén pedig messze elkerülök minden 
Újságárust. A színvonal mostmár olyun. mint a 

..Egyszóval ti •*•••*•*, jo 

lenne, ha.. lt/ín .. 

A győri Pluszisok nevében 

SZABÓ PÉTER, Győr 

CoVboy: •••••••••••••••••••••••*«..« 




A hónap TOP listái: 


C64 

Amiga 


PC 

Plus/4 

Piraies! 

Populous 2. 


Castles 2. 

Laser Squad 1/2 

Elvira II. 

Monkey Island 2 


Ultima Underworld II. 

Doomdark's Revenge 

Indy IV. Adv„ 

Ween 


Spelljammer 

Elité 

Storm Across Europe 

Waxworks 


Comanche 

Blue Angel 

Inherits o.t.Throne 

Legends of Valour 


Monkey Island 2. 

Cloud Kingdoms 

Hook 

Legend ol Kyrandia 


Civilizál Ion 

Lloyd Game 

Magic Candle 

Civilizálton 


Eric ihe Unready 

Totál Eclipse 2. 

Holiday Games 

Sensible Soccer 


Battle Chess 4000 íj 

DOC 8.0 

Cool World 

Indy IV. Adv 


Wing Commander II. 

Robin o( Sherwood 

Enforced 

GoDliins 2. 


Dune 2. 

3D Pool 

















PÁLYÁZATI REJTVÉNY 

Az Itt látható 4 kép 1-1 Játékprogramról készült. Mind a 4 Játék nevében egy-egy szám Is szerepel. Azok kö¬ 
zött. akik külön levelezőlapon legkésőbb 1993. május 17-ig beküldik ennek a 4 számnak az összegét, azok 
között 10 nyertesnek 1-1 doboz mágneslemezt sorsolunk ki. A levelezőlapon azt is kérjük feltüntetni, hogy 
milyen gépre küldjük a lemezeket, ha nyernétek... 



U'J SJ 
JJ-UlJ-i/ 

üy i-j 


'<•« <55'. 



Az 1991. és 1992. Évkönyv egyidejű megrendelése esetén 
100,- Ft kedvezményi 


Ára: 398,- Ft 

Csak úgy ömlesztve, hogy mire számíthattok: 

A nagyok, mart ml 1991-ban la szóazátyárok voltunk SUPREMACY / SEVEN CfTIES 
OF QOLO / BLUE ANQELS / 688 ATTACK SUB / HERO S QUEST; A klcalk (mart ml 
hagytuk az otvaaókal la szóhoz |uinl) 4x4 OFF ROAD RACING / A-10 TANK KILLER / 

ANDY CAPP / ANNALS OF ROMÉ / BARBARIAN 3. / BARCS TALE III. / BEVERLY 
HILLS OOP / BLINKYS SCARY SCHOOL / BUCCANEER / CAPTAIN 8LOOO / CAPTU- 
REO / CARMEN SANDIEQO / CHAMBERS OF 9HAOLIN / DIE HARD / DRACONUS / 

DRAGON WARS / FLINTSTONES / GORDIAN TÖMB / HEAVY METÁL / LfTTLE PUFF 
IN DRAGONLAND / MOTOR MASSACRE / NAUTILUS I OPERATION HORMUZ / 

PARADROID / PARALLAX / PHM PEGASUS / PROJECT FIRESTART / RED LED / RED 
STORM RISING / ROY OF THE ROVERS / SPEEDBALL / SPLfT PERSONALCIES / STREET ROD / STUNT CÁR RACER / THUNDERCHOP- 
PER / TOMAHAWK / UNINVITED; PLUS/4 SAROK A nin|a húldote.o l Alom ódái álom / Csavargás a gombák birodalmában / Kincsvadász / 
Pumpkln / Elit* / Locomotion 2. / Molacule Mán / Rahlas / Sword ot Dostmy / DEII Compackar / Graphics Dasignor / H.C.9. Packar / Micro 
Vocals-, Rythm-, Basa-. Tunad-. Latin / Programozási ótlatak. ELSŐSEGÉLY: kb. 10 oldal C84-ra. Amigára as Plus/4-ra, tall POKE-kal. 
CHEAT-tal ás agyáb tlppokksl; PROGRAMOZÁSTECHNIKA Rasztercslkok (C64) / Fraazar vadalam (C64) / Egar-|oystick lakardezósa (Ami¬ 
ga) / Sprlte ok (Amiga); BŰVÖS CARTRIDQE: Flnal Cartrldga III (C64); FELHASZNÁLÓI PROGRAMOK GRAPHIC ADVENTURE CREATOR 
(C64) / PERFORMANCE FORTH (C84) / Kudl 64 (C64) / Gamabasle (C64) / Hlres-Master (C84) / NŐISE TRACKER/PRO-TRACKER (Amiga) 





































comp 


Számítástechnikai Kft. 

114!. Budapest. Álmos vezér útja I 7., 
Tel: 183-1S17, Fax: 251-2523 




Commodof# Amiga 500 32.900,- Ft 

Commodor* Amiga 500 Plus 32.900,- Ft 

Commodof* Amiga 600 36.900,- Ft 

Commodore Amiga t200 56.900,- Ft 

Commodore Amiga 4000/040/6MB/120MB285.000,- Ft 
♦ 4MB RAM modul 29.000,- Fi 

Commodor* A-520 TV-Modulátor 3.200,- Ft 

Commodor* C-64 II 9.990,- Ft 

Commodore C-64 F joystick + |atak 9.900,- Ft 

Commodore 1541 II Floppy 12.750,- Fi 

Commodore 1802 monitor 24.900,- Ft 

Commodore Oatassotto 1.890.- Ft 

Commodore MPS 1230 printer 22.900,- Ft 

Commodore 1084S monitor 29.900.- Ft 

Commodore 1942 Muftisync monitor 56.900,- Ft 

Philips 8833 II. Stereo-Color monitor 29.900,- Ft 

512 Kb oras memorlabóvrtó 3.200,- R 

2.0 Mb órás memórlabóvttó 14.900.-Ft 

1.0 Mb-os chip bóvftó Amiga 500 Plus-ba 5 900,- Ft 

1.0 Mb-oa óra* chlp bóvrto Amiga 600-ba 6.900,- Ft 

3.5- külső floppy drlvo 9.490,- R 

Qulckshot Apach* joystick 890,- Ft 

Qulckshol II Plus joystick 790,- Ft 

Qulckshot Phyton Joystick 990,- R 

Qulckshot QS -113 analóg joystick 990,- Ft 

Qulckshot QS - 123 analóg joy PC-h.r 990.- Ft 

NoName 3.5* DS/DO lemez 550,- R 

NoNamo 3.5 DS/HO lemez 820,- Ft 

NoName 5.25* DS'DD lemez 195,- R 

NoName 5.25" OS/HD lemez 390,- FI 

Maxell 3.5* MF2-DO lemez 890,- R 

Maxell 3.5* MF2-H0 lemez 1.550,-Fi 

Maxell 5.25* MD2-DD lemez 590.- Ft 

Maxell 5.25’ M02-H0 lemez 730,- R 

Fuji 5.25* DS'DD color lemez 450,- H 

Profex 3.5" DS/DD lemez (11 darabos) 690,- R 

Profex 3.5" DS/HO lemez (11 darabos) 1.090, Ft 
Profex 5.25" DS/HD lemoz (t 1 darabos) 430,- R 

Amiga Action Replay MK.IIL -*■ könyv 9.990,- Fi 

4 Player Adapter (4 Joystick csatlakozó) 1.890,- Ft 
C-64 / C-128 Mouso 2.500,-R 

SwttTy Amlga/Aterl Mouso 3 gombos 2.500,- Ft 








NORIS MB-80 3.5" os lemcztarto 180 db OS) 490.- Ft 

NORIS DB-100 5.25" lemezlarto (100 db-os) 490.- Ft 
Norls Amiga 500 porvedó 990,- Ft 

Norls C-64/II porvedó 790.- Ft 

Norls balos 14" monitorfiher 590,- Ft 

Nons üveg 14* monilortlllor 1.790,- Ft 

Mouse pad 250.- Ft 

Soundblaster Pro. DoLuxe hangkártya 17 900.- 

Soundblaster 16 (16 bites) hangkártya 29.900,- 

Mldi Amiga Interface 2.990,- 

Handy-scanner ♦ Interface Amigához 13.900,- 

Boot Seledor Amigához 1.490,- 

Storoo hangdlgltaltzéló Amigához 6.900.- 

Trackball Amigához 3.590.- 

KopdígitalizálO-* RGB elektr. sptltler 12.900,- 

Mouse-Joystick automatikus kiválasztó 1.990,- 

Rochard HD kontroliét A500 ASOOf 

( AT Bús, 0-8 Mbylo Rom ) 19.900,- 

♦ 80 Mbyte Winchesterrel 44.900,- 

♦ 1 Mbyte SIMM Ram 4.990.- 

Amiga Magj Power Ray újságok 450,- 

C64 MIDI ♦ szoftver 6.500,- 

Actlon Replay Mk.Vt. ♦ kézikönyv 5.900.- 


Viszonteladóknak óriási árkedvezmény! 

Áraink az 1 év garanciát és az ÁFA-t is tartalmazzák! 
Nyitvatartás: 9-18 óráig, szombaton: 9-13 óráig. 
Vidéki vásárlóknak utánvételes csomagküldő szolgálat! 


ixű:ciIú:ű:cx icicű::: 


